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Namen diplomske naloge je bil analizirati sprejetost metodologije Scrum, ki je ena
izmed vodilnih agilnih metodologij, ter ugotoviti kateri so bili kljucˇni faktorji, ki
so vplivali na njeno sprejetje. Analiza je bila opravljena v podjetju Comtrade, ki je
eno izmed najvecˇjih slovenskih podjetij na podrocˇju razvoja programske opreme.
Prvi del (teoreticˇni del) vsebuje uvodno poglavje, podrobno predstavitev me-
todologije Scrum in predstavitev teoreticˇnih modelov, na katerih temelji prakticˇni
(raziskovalni) del diplomske naloge.
Drugi del (prakticˇni del) tvorita dve poglavji. V prvem je predstavljena analiza
uporabe metodologije Scrum v podjetju Comtrade, kjer glavni del tvorita analiza
sprejetosti kljucˇnih aktivnosti (elementov) metodologije Scrum in analiza kljucˇnih
faktorjev. Drugo poglavje pa je namenjeno predstavitvi primerjave nasˇe raziskave
z raziskavo dveh nemsˇkih strokovnjakov s podrocˇja razvoja programske opreme.




The purpose of the thesis was to analyse the acceptance of Scrum methodology,
which has become one of the leading agile methodologies, and to find out which
were the key factors that influenced the acceptance. The analysis was conducted in
Comtrade, which is one of the largest Slovenian software development companies.
The First part (theoretical part) contains an introduction chapter, a detailed
presentation of Scrum methodology and the presentation of theoretical models, on
which practical (research) part of thesis is based.
The Second part (practical part) consists of two chapters. In the first one the
analysis of Scrum methodology usage in Comtrade is presented, where the analysis
of acceptance of key activities and the analysis of key factors form the main part.
The second chapter is devoted to the presentation of comparison between our
research and research done by two German software development experts.




Dandanes se pri razvoju programske opreme cˇedalje bolj uporablja agilne meto-
dologije. Te so se pojavile sredi 90-ih let kot odgovor na vse vecˇje kritike tezˇkih
(angl. Heavyweight) metodologij. Sprva so bile poimenovane kot lahke (angl. Li-
ghtweight) metodologije, leta 2001 pa je 17 izkusˇenih inzˇenirjev programske opreme
objavilo manifest za agilni razvoj programske opreme (angl. Manifesto for Agile
Software Development), kjer se prvicˇ pojavi poimenovanje agilne metodologije. V
omenjenem manifestu so zapisali sˇtiri vrednote in dvanajst principov, ki jim mora
slediti vsaka agilna metodologija. Vrednote so sledecˇe [8]:
1. Posamezniki in komunikacija so bolj pomembni kot procesi in orodja
2. Delujocˇa programska oprema je bolj pomembna kot prevecˇ obsˇirna doku-
mentacija
3. Sodelovanje z narocˇnikom je bolj pomembno kot pogajanja o pogodbi
4. Odzivanje na spremembe je bolj pomembno kot sledenje nacˇrtu
Ena izmed agilnih metodologij je tudi metodologija Scrum. Njena sprejemljivost in
uporaba v praksi je tema te diplomske naloge. In sicer nas je zanimalo koliko slo-
venska podjetja sledijo svetovnim trednom razvoja programske opreme. Raziskavo
smo opravili v podjetju Comtrade, ki je eno izmed najvecˇjih slovenskih podjetij
na podrocˇju razvoja programske opreme. Pri tem nas je zanimalo kako dobro so
posamezni elementi (aktivnosti) metodologije Scrum sprejeti in uporabljeni, ter
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kateri so tisti (kljucˇni) faktorji, ki vplivajo na sprejetje. Poleg tega smo opra-
vili tudi primerjavo nasˇe raziskave z raziskavo dveh nemsˇkih strokovnjakov (Sven
Overhage in Sebastian Schlauderer), saj nas je zanimalo ali lahko najdemo kaksˇne
skupne znacˇilnosti, ki se pojavljajo pri uporabi metodologije Scrum. Podatke za
raziskavo smo pridobili s pomocˇjo anketnega vprasˇalnika, ter jih analizirali z upo-
rabo frekvencˇnih tabel in izracˇuni korelacij. Diplomska naloga se zacˇne s podrobno
predstavitvijo metodologije Scrum, ki je razdeljena na pet podpoglavij. V prvem
sledi seznanitev z vlogami, ki jih pozna metodologija Scrum in podroben opis vsake
izmed njih. Nato sledi predstavitev razvojnega procesa metodologije Scrum (pred-
stavitev iteracije in sestankov). Tretje podpoglavje vsebuje predstavitev izdelkov
metodologije Scrum, ki nastajajo tekom celotnega procesa. Predstavitev upo-
rabniˇskih zgodb in dveh metod za ocenjevanje uporabniˇskih zgodb sledi v cˇetrtem
podpoglavju. Na koncu so predstavljene sˇe prednosti in slabosti uporabe metodo-
logije Scrum. Sledi poglavaje, kjer sta predstavljena dva teoreticˇna modela, ki sta
osnova nasˇe raziskave, in anketni vprasˇalnik. Cˇetrto poglavje je osrednji del di-
plomske naloge, saj je v njemu predstavljena analiza uporabe metodologije Scrum
v podjetju Comtrade. Zacˇne se s predstavitvijo podjetja in podpoglavjem, kjer
je opisan postopek zbiranja podatkov. Od tod naprej pa se zacˇne analiza prido-
bljenih podatkov, ki obsega sˇtiri podpoglavja, in sicer: normalnost porazdelitve
pridobljenih podatkov, zanesljivost pridobljenih podatkov, sprejemljivost kljucˇnih
aktivnosti metodologije Scrum in kljucˇni faktorji uporabe metodologije Scrum.
Jedro diplomske naloge se zakljucˇi s petim poglavjem, kjer je najprej predsta-




V zacˇetku 90-ih Jeff Sutherland in Ken Schwaber naredita zasnovo celotnega pro-
cesa metodologije Scrum. Leta 1995 pa jo podrobneje definirata za potrebe konfe-
rence OOPSLA (Object Oriented Programming, Systems, Languages & Applicati-
ons) v Austinu (Teksas, ZDA), kjer je tudi prvicˇ javno predstavljena. Temelji na
treh enostavnih nacˇelih [9]:
1. Vse je vidno vsem
2. Redno pregledovanje rezultatov
3. Prilagajanje procesa potrebam v danem trenutku
Danes jo oznacˇujejo kot eno izmed vodilnih agilnih metodologij, saj jo uporablja
veliko sˇtevilo podjetij. Eden izmed razlogov je prav gotovo enostavnost, vendar pa
je lahko ta enostavnost vcˇasih tudi zavajujocˇa. Metodologija Scrum, tako kot ostale
agilne metodologije, temelji na iterativnem, inkrementalnem procesnem ogrodju.
Razvojni proces poteka v iteracijah, ki si sledijo ena za drugo. Obicˇajno so dolge
do 30 dni. Tekom posamezne iteracije razvojna skupina razvije nov inkrement
produkta (prejˇsnjemu inkrementu se dodajo nove funkcionalnosti). Pomemben del
metodologije Scrum pa so tudi sestanki, ki se dogajajo pred, med in po iteraciji.
Na Sliki 2.1 je prikazan celotni proces, ki se ponavlja, dokler je projekt financˇno
podprt, oziroma je narocˇnik sˇe zaintresiran za njegovo izvajanje.
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Slika 2.1: Prikaz procesa Scrum [12]
2.1 Vloge
Pri metodologiji Scrum locˇimo tri vloge: produktni vodja oziroma lastnik izdelka
(angl. Product Owner), skrbnik metodologije (angl. Scrum Master) in razvojna
skupina (angl. Team). Vse naloge in odgovornost na projektu so tako razde-
ljene med te tri vloge [1]. S projektom so lahko povezani tudi ostali zaintresirani
(opazovalci), vendar pa se ne smejo vanj neposredno vmesˇavati in zanj niso od-
govorni. Iz teh razlogov pri metodologiji Scrum poznamo dve skupini, in sicer
prasˇicˇe in piˇscˇance. Poimenovanji izhajata iz sˇale, kjer piˇscˇanec in prasˇicˇ zˇelita
odpreti restavracijo. Prasˇicˇ se na zacˇetku strinja, vendar ko piˇscˇanec predlaga ime
za restavracijo (”Sˇunka in jajca”) se prasˇicˇ ne strinja vecˇ, saj bi bil s tem v celoti
predan projektu, medtem ko bi bil piˇscˇanec le udelezˇen.
2.1.1 Produktni vodja
Produktni vodja oziroma lastnik izdelka predstavlja vse, ki so zaintresirani za pro-
jekt in njegove rezultate [2]. Glavna naloga, ki jo ima, je skrb za seznam zahtev
(angl. Product Backlog). Naloga vkljucˇuje dolocˇanje funkcionalnosti v obliki upo-
rabniˇskih zgodb (angl. User Story), dodajanje teh v seznam zahtev in dolocˇanje
prioritet funkcionalnostim oziroma uporabniˇskim zgodbam. Prav tako je odgovo-
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ren, da se najpomembnejˇse funkcionalnosti (najpomembnejˇse z vidika narocˇnikov)
realizirajo najprej, saj s tem maksimizira dodano vrednost (angl. ROI - Return
on Investment) projekta. Naloga produktnega vodje je tudi odlocˇanje, katere upo-
rabniˇske zgodbe so uspesˇno realizirane in pripravljene za izdajo (angl. Release)
in katere je potrebno sˇe popraviti. Odlocˇitve sprejema na podlagi rezultatov t.i.
sprejemnih testov (angl. Acceptance Test).
2.1.2 Skrbnik metodologije
Skrbnik metodologije je odgovoren, da proces Scrum poteka pravilno. Vse sode-
lujocˇe na projektu ucˇi in skrbi, da vsi uposˇtevajo pravila in dolocˇila, ki jih predpi-
suje metodologija. Razvojno skupino sˇcˇiti pred motecˇimi dejavniki in odstranjuje
mozˇne ovire, ki se lahko pojavijo med samim razvojnim procesom. S tem omogocˇa,
da se lahko razvojna skupina v celoti posveti svojemu delu (kodiranju, testiranju
itd.) in dosezˇe zastavljene cilje.
2.1.3 Razvojna skupina
Razvojna skupina je tista, ki je v celoti zadolzˇena za implementacijo funkcional-
nosti. Na kaksˇen nacˇin bodo cˇlani razvojne skupine spremenili zahteve s seznama
zahtev v koncˇne funkcionalnosti znotraj vsake iteracije, je popolnoma prepusˇcˇeno
njim. Zato so vsi cˇlani razvojne skupine odgovorni za uspeh vsake iteracije in ce-
lotnega projekta. Scrum ne priporocˇa uporabe nazivov, kot so programer, tester,
itd. pacˇ pa so vsi cˇlani razvojne skupine enakopravni in so ”oznacˇeni” kot cˇlani
skupine (angl. Team Members). Tako naj bi vsak cˇlan razvojne skupine opravljal
vsa dela (programiranje, testiranje, pisanje dokumentacije itd.).
Glede optimalne velikosti razvojne skupine je pri metodologiji Scrum tudi pre-
cej govora. Optimalno velika skupina naj bi bila taka, ki je dovolj majhna, da
ostane ”okretna” in dovolj velika, da opravi vso pomembno delo posamezne ite-
racije [10]. Optimalno sˇtevilo cˇlanov razvojne skupine naj bi se tako gibalo med
tremi in devetimi cˇlani. V praksi se je namrecˇ izkazalo, da v kolikor je razvojna
skupina manjˇsa oziroma vecˇja od omenjenega intervala, prihaja do premajhne in-
terakcije med cˇlani oziroma je potrebno prevecˇ koordinacije. V obeh primerih je
posledica manjˇsa produktivnost.
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Vendar pa to ne pomeni, da v podjetjih z vecˇjim sˇtevilom razvijalcev, ni mozˇno
razvijati produkta po metodologiji Scrum. V takih primerih se uporabi pristop
Scrum of Scrums. Razvijalci so locˇeni v vecˇ razvojnih skupin, velikosti, ki jo pri-
porocˇa metodologija Scrum. Vsaka izmed skupin izbere enega cˇlana, ki se udelzˇuje
Scruma na viˇsjem nivoju. Primer na Sliki 2.2 prikazuje uporabo pristopa Scrum
of Scrums, kjer vsaka celica predstavlja enega razvijalca.
Slika 2.2: Prikaz pristopa Scrum of Scrums z 243 razvijalci [2]
2.2 Razvojni proces metodologije Scrum
2.2.1 Iteracija
Iteracija (angl. Sprint) je glavni element v razvojnem procesu metodologije Scrum [11],
ki obicˇjano traja od 2 do 4 tedne. V tem cˇasu cˇlani razvojne skupine razvijejo nov
inkrement produkta. Poleg razvoja imajo tekom iteracije tudi administrativni na-
logi, in sicer udelezˇevanje dnevnih sestankov (angl. Daily Scrum Meeting) in skrb
za seznam nalog (angl. Sprint Backlog). Vsaka interacija se koncˇa s sestankom za
pregled rezultatov (angl. Sprint Review Meeting) in retrospektivnim sestankom
(angl. Retrospective Meeting). Omenjeni sestanki so v nadaljevanju tudi podrob-
neje opisani.
V kolikor se izkazˇe, da cilji iteracije niso uresnicˇljivi oziroma izvedljivi (npr.
realizacija ni izvedljiva zaradi omejitev tehnologije oziroma tehnolosˇkih omejitev),
jo lahko produktni vodja prekine. Temu sledi takojˇsnje nacˇrtovanje nove iteracije.
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2.2.2 Sestanki
2.2.2.1 Sestanek za nacˇrtovanje iteracije
Pred zacˇetkom vsake iteracije se zgodi sestanek za nacˇrtovanje iteracije, na katerem
so prisotni produktni vodja, skrbnik metodologije in razvojna skupina. Sestanek
obicˇajno traja 8 ur in je razdeljen na dva dela (vsak del traja 4 ure).
V prvem delu produktni vodja predstavi uporabniˇske zgodbe cˇlanom razvojne
skupine. Pri tem uposˇteva prioriteto uporabniˇskih zgodb in se osredotocˇi na tiste z
najviˇsjo prioriteto (pomembnejˇse uporabniˇske zgodbe). Ostale uporabniˇske zgodbe
pa pusti za naslednje iteracije. Nato sledijo vprasˇanja cˇlanov razvojne skupine, v
kolikor zahteve posameznih zgodb niso popolnoma jasne. Zahteve posameznih
uporabniˇskih zgodb morajo namrecˇ biti popolnoma jasne vsem cˇlanom razvojne
skupine sˇe pred zacˇetkom implementacije. Sledi ocenitev uporabniˇskih zgodb, ki jo
opravi razvojna skupina. Ob koncu prvega dela sestanka, razvojna skupina dolocˇi,
katere uporabniˇske zgodbe bo v iteraciji realizirala.
V drugem delu cˇlani razvojne skupine nacˇrtujejo iteracijo. Uporabniˇske zgodbe,
ki so jih izbrali v prvem delu sestanka, razbijejo na naloge (angl. Tasks). Prav
tako si lahko zˇe na tem sestanku okvirno razdelijo delo in ocenijo zahtevnost (cˇas
trajanja) posameznih nalog. Rezultat drugega dela sestanka je tako seznam nalog.
2.2.2.2 Dnevni sestanek
Dnevni sestanek je sestanek, ki se zgodi vsak delovni dan (najbolje pred zacˇetkom
dela) in traja 15 minut. Na njem mora biti prisotna celotna razvojna skupina.
V kolikor se kdo izmed cˇlanov ne more udelezˇiti sestanka, mora nekdo izmed
prisotnih cˇlanov porocˇati namesto njega. Priporocˇljivo je, da so sestanki vsak dan
na istem mestu ob isti uri. Na sestanku vsak cˇlan razvojne skupine odgovori na
tri vprasˇanja:
1. Kaj si naredil od prejˇsnjega sestanka ?
2. Kaj bosˇ naredil do naslednjega sestanka ?
3. Kaksˇne tezˇave so se pojavile pri delu ?
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Sestanek je namenjen pregledu sprotnega dela vseh cˇlanov razvojne skupine in
usklajevanju le-tega. Cˇlani razvojne skupine si lahko v primeru nejasnosti med se-
boj postavljajo kratka vprasˇanja in nanje odgovarjajo s kratkimi odgovori, vendar
pa se ne spusˇcˇajo prevecˇ v podrobnosti. V kolikor so stvari sˇe nerazjasnjene, se
lahko dogovorijo za dodaten sestanek.
2.2.2.3 Sestanek za pregled rezultatov iteracije
Po koncˇani iteraciji sledi sˇtiriurni sestanek za pregled rezultatov iteracije. Na
zacˇetku sestanka razvojna skupina predstavi produktnemu vodji in ostalim zain-
tresiranim, kaksˇni so bili cilji iteracije, ter kako uspesˇni so bili pri realizaciji le-teh.
Osrednji del sestanka je predstavitev implementiranih funkcionalnosti in morebi-
tna vprasˇanja produktnega vodje ter ostalih. Produktni vodja nato oceni, ali so
predstavljene funkcionalnosti uspesˇno realizirane ali pa jih je potrebno sˇe popra-
viti (postaviti v naslednjo iteracijo). Poleg omenjenega, je namen sestanka tudi
okvirno dolocˇiti, kaj naj bi razvojna skupina naredila v naslednji iteraciji.
2.2.2.4 Retrospektivni sestanek
Zadnji sestanek pred zacˇetkom nacˇrtovanja nove iteracije je triurni retrospektivni
sestanek za ocenitev celotnega razvojnega procesa zadnje iteracije. Na sestanku
so prisotni cˇlani razvojne skupine in skrbnik metodologije, ki ga tudi vodi. Vsak
cˇlan razvojne skupine odgovori na naslednji vprasˇanji [1]:
1. Kaj je bilo dobro v iteraciji ?
2. Katere so mozˇne izboljˇsave v naslednji iteraciji ?
Odgovore si zapiˇse skrbnik metodologije v obliki krajˇsega povzetka. Sestanek se
zakljucˇi z razpravo cˇlanov razvojne skupine o predlaganih izboljˇsavah, na podlagi
katere izberejo tiste, za katere ocenijo, da so najpomembnejˇse. Realizacijo teh
izboljˇsav nato preverjajo na naslednjem retrospektivnem sestanku.
2.3 Izdelki metodologije Scrum
Tekom celotnega procesa nastajajo in se uporabljajo, spreminjanjo ter posoda-
bljajo t.i. izdelki metodologije Scrum (angl. Scrum Artifacts). V nadaljevanju so
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podrobneje predstavljeni.
2.3.1 Seznam zahtev
Vse zahteve oziroma funkcionalnosti, ki jih mora vsebovati koncˇni produkt, so
podane v seznamu zahtev v obliki uporabniˇskih zgodb. V celoti odgovoren za
vsebino, prioritiziranje in zagotavljanje dostopnosti le-tega, je produktni vodja.
Seznam zahtev je dinamicˇen. Obicˇajno je na zacˇetku projekta kratek in splosˇen,
tekom projekta pa postaja daljˇsi (se dopolnjuje) in bolj podroben. Obstaja toliko
cˇasa, kolikor traja projekt oziroma dokler obstaja produkt.
2.3.2 Seznam nalog
Seznam nalog vsebuje naloge, ki morajo biti opravljene v tekocˇi iteraciji. Dolocˇi
jih razvojna skupina, in sicer z razbitjem izbranih uporabniˇskih zgodb. Pri tem
naj bi realizacija posamezne naloge obsegala od 4 do 16 ur dela. Naloge, ki so na
zacˇetku grobo definirane, je potrebno razbiti na manjˇse naloge. Tekom iteracije se
lahko spreminja (posodablja) seznam nalog, vendar pa le s strani razvojne skupine.
Seznam nalog je tudi pokazatelj (v realnem cˇasu), koliko dela je razvojna skupina
zˇe opravila in koliko dela sˇe mora opraviti do zakljucˇka tekocˇe iteracije.
2.3.3 Inkrement produkta
Rezultat vsake iteracije je delujocˇa programska koda (angl. Shippable functiona-
lity) oziroma inkrement produkta (angl. Product Increment). Ta vsebuje v celoti
stestirano, dobro strukturirano, dobro napisano programsko kodo ter uporabniˇsko
dokumentacijo.
2.3.4 Diagram preostalega dela
Pomemben izdelek metodologije Scrum je tudi diagram preostalega dela (angl.
Burn Down Chart), ki omogocˇa graficˇno spremljanje napredovanja projekta. Je
dvodimenzionalen, kjer abscisna os predstavlja trajanje iteracije (v dnevih) ozi-
roma projekta (v iteracijah), medtem ko ordinatna os predstavlja kolicˇino preo-
stalega dela. Ta je lahko izrazˇena v tocˇkah, urah, dnevih ali v kaksˇni drugi enoti.
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Diagram se obicˇajno uporablja na nivoju iteracije in na nivoju projekta. V prvem
primeru gre za t.i. Sprint Burndown, ki prikazuje kolicˇino preostalega dela zno-
traj ene iteracije. Primer diagrama Sprint Burndown je prikazan na Sliki 2.3. Na
nivoju projekta pa se uporablja t.i. Release Burndown, ki sluzˇi za oceno, kdaj bo
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Slika 2.4: Primer diagrama Release Burndown [2]
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2.4 Uporabniˇske zgodbe
Zahteve oziroma funkcionalnosti produkta se praviloma pri metodologiji Scrum,
ter pri vecˇini ostalih agilnih metodologijah, zapisuje v obliki uporabniˇskih zgodb.
Kot smo zˇe omenili v podpoglavju 2.1.1, je produktni vodja tisti, ki je zadolzˇen, da
zagotovi obstoj seznama zahtev. Vendar pa to ne pomeni, da je on vedno tudi tisti,
ki je zadolzˇen za pisanje uporabniˇskih zgodb. Obicˇajno se v praksi raje oblikuje
skupina narocˇnikov (angl. Customer Team), ki je zadolzˇena za pisanje, kot tudi
dolocˇanje priorite, uporabniˇskih zgodb.
Poznamo dva nacˇina pisanja uporabniˇskih zgodb, in sicer: neformalen in for-
malen. Pri neformalnem nacˇinu se uporabi vzorec ”<Vloga> lahko <opravi ak-
cijo>”. Primer neformalnega zapisa uporabniˇske zgodbe bi tako lahko bil npr.:
”Uporabnik lahko ob prvi prijavi izbere mozˇnost shranitve gesla”. Formalno za-
pisane uporabniˇske zgodbe pa imajo sledecˇ vzorec: ”Kot <vloga> zˇelim imeti
<zmozˇnost>, da lahko <korist>”. Prej omenjeni primer bi se tako v formalnem
nacˇinu lahko glasil: ”Kot uporabnik zˇelim imeti ob prvi prijavi mozˇnost shranitve
gesla, da se lahko prijavim brez vnosa gesla ob ponovni prijavi”.
Za realizacijo vsake uporabniˇske zgodbe naj bi bilo potrebno od pol dneva do
2 tedna. V kolikor pa sta za realizacijo uporabniˇske zgodbe potrebna vecˇ kot 2
tedna, oziroma je le-ta preobsezˇna (obsega preveliko sˇtevilo funkcionalnosti), jo je
potrebno razbiti na vecˇ manjˇsih. Vsaki uporabniˇski zgodbi je potrebno dolocˇiti
cˇasovno zahtevnost oziroma le-to oceniti. Pri tem se uporablja t.i. tocˇke (angl.
Story Points). Po priporocˇilu eksperta za agilne metodologije, Mika Cohna, naj
bi 1 tocˇka predstavljala 1 idealen delovni dan [2].
Ocenjevanje v celoti opravi razvojna skupina. Narocˇnik je sicer lahko prisoten,
vendar pa se ne sme vmesˇavati. Razvojna skupina opravi ocenjevanje z uporabo
metode Planning Poker ali metode Team Estimation Game. Metodi sta v nadalje-
vanju podrobneje predstavljeni. Uporabniˇskim zgodbam se ponavadi pripiˇse tudi
sprejemne teste. Ti odrazˇajo pricˇakovanja uporabnikov oziroma narocˇnikov, kako
naj bi koncˇna funkcionalnost delovala [2]. Koristni pa so tudi razvojni skupini,
kateri sluzˇijo kot indikator, kdaj je uporabniˇska zgodba koncˇana.
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2.4.1 Metoda Planning Poker
Planning Poker [3] je metoda oziroma tehnika, ki se uporablja za ocenjevanje
uporabniˇskih zgodb in temelji na soglasju cˇlanov razvojne skupine. Zacˇne se s
predstavitvijo uporabniˇske zgodbe, ki jo opravi produktni vodja ali pa predstav-
nik narocˇnika. Ta nato odgovarja na vprasˇanja cˇlanov razvojne skupine, dokler
vsebina uporabniˇske zgodbe ni razjasnjena. Ko je vsebina uporabniˇske zgodbe
jasna vsem cˇlanom razvojne skupine, sledi ocenjevanje. Vsak cˇlan razvojne sku-
pine na svojo kartico napiˇse eno izmed zˇe vnaprej dolocˇenih ocen. Kartice nato
istocˇasno pokazˇejo. V kolikor se ocene med seboj razlikujejo, cˇlana, ki sta dala
najnizˇjo in najviˇsjo oceno, utemeljita svoji oceni. Sledi diskusija, ki lahko traja
najvecˇ 5 minut. Nato se postopek ocenjevanja ponovi in se ponavlja toliko cˇasa,
dokler ocene niso poenotene.
2.4.2 Metoda Team Estimation Game
Druga metoda oziroma tehnika, ki se prav tako kot prej omenjena metoda Planning
Poker uporablja za ocenjevanje uporabniˇskih zgodb, je Team Estimation Game.
Potek metode je sledecˇ [13]:
1. Prvi ocenjevalec oziroma prvi cˇlan razvojne skupine, ki bo podal oceno,
vzame prvo kartico z uporabniˇsko zgodbo in jo postavi na mizo ali tablo.
2. Vsak naslednji ocenjevalec oziroma cˇlan razvojne skupine ima 3 mozˇnosti:
vzame naslednjo kartico in jo postavi v isti stolpec ali levo (manj zahtevne
zgodbe) ali desno (bolj zahtevne zgodbe), premakne eno izmed kartic, ki je
zˇe na mizi oziroma tabli ali pa preskocˇi potezo. Ko so vse kartice razporejene
v stolpce in jih nihcˇe izmed ocenjevalcev oziroma cˇlanov razvojne skupine
ne premika vecˇ, je postopek koncˇan.
3. Razvojna skupina vsakemu stolpcu dolocˇi ustrezno sˇtevilo tocˇk, pri tem pa
uporabi zˇe vnaprej dolocˇene vrednosti.
4. Na koncu razvojna skupina preveri razmerja med uporabniˇskimi zgodbami
v posameznih stolpcih (triangulacija).
Pomembno je vedeti, da se metoda osredotocˇa na razmerja in ne na ocene. To je
tudi razlika med metodo Team Estimation Game in metodo Planning Poker.
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2.5 Prednosti in slabosti
Tako kot vsaka stvar, ima tudi uporaba metodologije Scrum svoje prednosti [5]:
• Razvoj produkta poteka v zaporedju obvladljivih delov (iteracij).
• Delo poteka nemoteno, kljub spreminjajocˇim se zahtevam.
• Vsi na projektu so seznanjeni z vsem, kar se dogaja na projektu.
• Komunikacija in sodelovanje med cˇlani razvojne skupine se izboljˇsa.
• Zaslug za uspesˇno delo med in na koncu projekta je enakomerno delezˇen
vsak cˇlan razvojne skupine.
• Narocˇnik lahko vidi sproten razvoj produkta in ob dolocˇenih rokih dobiva
posamezne delujocˇe dele koncˇnega produkta.
• Odnosi z narocˇnikom se izboljˇsajo.
• Ustvari se pozitivno vzdusˇje, kjer vsi verjamejo v koncˇni uspeh projekta.
Kot tudi slabosti [14]:
• Cˇe naloga ni dobro definirana, ocena cˇasovne zahtevnosti ne bo tocˇna. V
tem primeru se lahko realizacija naloge razsˇiri na vecˇ iteracij.
• V kolikor cˇlani razvojne skupine niso v celoti predani projektu, bo le-ta ostal
nedokoncˇan oziroma bo propadel.
• Cˇlani razvojne skupine morajo biti izkusˇeni, sicer je zelo verjetno, da projekt
ne bo pravocˇasno koncˇan.
• Scrum deluje dobro, kadar skrbnik metodologije zaupa razvojni skupini in
njenem delu. Cˇe tega zaupanja ni in razvojna skupina nima dolocˇene svo-
bode pri razvoju (prevecˇ strogo vodenje in nadzor razvojne skupine s strani
skrbnika metodologije), lahko to pripelje do frustracij in padca morale ra-
zvojne skupine, ter posledicˇno do propada projekta.
• Cˇe kateri izmed cˇlanov razvojne skupine zapusti projekt sredi razvojnega
procesa, povzrocˇi precej negativnih posledic za celoten razvojni proces.
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Seveda pa se je nasˇtetim slabostim mocˇ izogniti, s pravim pristopom k planiranju
in nato s pametnimi odlocˇitvami tekom nadaljevanja procesa.
Poglavje 3
Modeli za analizo uvajanja
tehnolosˇkih inovacij
Poglavje je namenjeno predstavitvi dveh teoreticˇnih modelov, in sicer Cooper -
Zmudovega in Rogersovega. Prvi opisuje proces, kako neka skupina sprejema in
uveljavlja inovacijo, skozi neko cˇasovno obdobje oziroma skozi stopnje. Drugi
pa opisuje teorijo, ki raziskuje razlicˇne faktorje in njihov vpliv na sprejetje in
uveljavitev neke inovacije. Omenjena modela sta teoreticˇna osnova nasˇe raziskave
in sta v nadaljevanju tudi podrobneje predstavljena. Na koncu poglavja sledi sˇe
opis vprsˇalnika.
3.1 Cooper - Zmudov model
Leta 1990 Randolph B. Cooper in Robert W. Zmud predstavita model za sprejetje
inovacij. Model je sestavljen iz sˇestih stopenj, kot prikazuje Slika 3.1. Pri tem
vsaka izmed stopenj predstavlja nivo do katerega neka inovacija vpliva na skupino,
ki sprejema inovacijo [6]. V prvi stopnji (angl. Initiation) skupina, ki sprejema
inovacijo, primerja kolicˇino potrebnega truda za vpeljavo (sprejetje) inovacije in
koliksˇna je pridobitev, uporabe inovacije. Sledi druga stopnja (angl. Adoption),
kjer skupina, ki sprejema inovacijo, na podlagi primerjave v predhodnji stopnji,
poda odlocˇitev o sprejetju inovacije. Tretja stopnja (angl. Adaptation) je stopnja,
kjer se inovacija vpelje v obstojecˇ proces. V tej stopnji se sprejemajocˇa skupina
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ucˇi uporabljati inovacijo. V cˇetrti stopnji (angl. Acceptance) skupina, ki sprejema
inovacijo, pricˇne z njeno uporabo. Sledi peta stopnja (angl. Routinization), kjer
uporaba inovacije zˇe postane vsakdanje opravilo sprejemajocˇe skupine. V zadnji
(sˇesti) stopnji (angl. Infusion) skupina uporablja inovacijo na tak nacˇin, da ji ta








Slika 3.1: Cooper - Zmudov sˇeststopenjski model
3.2 Rogersov model
Everett M. Rogers leta 1962 predstavi teorijo DOI - Diffusion Of Innovations
v kateri razlaga kako, zakaj in s kaksˇno hitrostjo, se nove ideje in tehnologija
(inovacije) razsˇirjajo oziroma uveljavljajo v druzˇbenem sistemu [4]. V omenjeni
teoriji razbije populacijo, glede na znacˇilnosti posameznikov znotraj le-te (npr.
glede na zˇeljo in pripravljenost sprejemanja inovacij, znanje ...), na pet segmentov
oziroma kategorij. Te so: inovatorji (angl. Innovators), prvi uporabniki (angl.
Early Adoptors), zgodnja vecˇina (angl. Early Majority), pozna vecˇina (angl. Late
Majority) in zamudniki (angl. Laggards). Kategorije so tudi graficˇno predstavljene
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na Sliki 3.2, iz katere lahko razberemo, da v kategoriji zgodnja in pozna vecˇina
”pade” vecˇina populacije.
Slika 3.2: Razdelitev populacije v kategorije po teoriji DOI [15]
Poleg omenjenih kategorij, Rogers dolocˇi tudi pet sklopov dejavnikov oziroma
faktorjev, ki vplivajo na sprejetje inovacije, in sicer dejavniki oziroma faktorji: o
inovaciji, o posamezniku, o nalogah, o okolju in o organizaciji.
3.3 Opis vprasˇalnika
Podatke za analizo dologorocˇne sprejemljivosti metodologije Scrum v podjetju
Comtrade smo pridobili s pomocˇjo anketnega vprasˇalnika, ki je v celoti predstavljen
v Dodatku A. Sestavljen je iz sˇtirih delov. Prvi del tvorita vprasˇanji o dosedanjih
vlogah na projektih (projekti, ki so potekali oziroma sˇe potekajo po metodologiji
Scrum) in izkusˇnjah z metodologijo Scrum. Drugi del sestavljajo vprasˇanja, ki se
nanasˇajo na kljucˇne aktivnosti oziroma elemente metodologije Scrum (izvajanje
sestankov, uporaba uporabniˇskih zgodb itd.) in njihovo stopnjo uporabe oziroma
stopnjo sprejetja. Pri vsakem izmed vprasˇanj je podanih 6 odgovorov, kjer vsak
odgovor predstavljaja dolocˇeno stopnjo Cooper - Zmudovega modela sprejetja ino-
vacij. In sicer prvi odgovor predstavlja prvo stopnjo Cooper - Zmudovega modela,
oziroma sˇesti odgovor predstavlja sˇesto stopnjo Cooper - Zmudovega modela. Sledi
tretji del, ki ga tvori pet sklopov faktorjev (3.2 Rogersov model). Pri tem je vsak
sklop sestavljeni iz trditev (vprasˇanj), kjer vsaka predstavlja posamezen faktor. Tr-
ditve so povzete po raziskavi Why organizations adopt information system process
innovations: a longitudinal study using Diffusion of Innovation theory [7]. Zadnji
(cˇetrti) del vprasˇalnika pa tvorijo trditve, s katerimi smo preverjali hipoteze, ki sta
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Scrum v podjetju Comtrade
4.1 Predstavitev podjetja
Zacˇetki podjetja Comtrade v Sloveniji segajo v leto 1990, ko sˇtirje partnerji usta-
novijo podjetje HERMES SoftLab. Leta 1996 HERMES SoftLab odpre prvo po-
druzˇnico v Sarajevu z zˇeljo prodora na tuje trge. Uspesˇnemu odprtju sledi odprtje
nove podruzˇnice v Kaliforniji (ZDA). Z zacˇetkom novega tisocˇletja se podjetje sˇe
bolj utrdi na mednarodnem trgu, ko odpre podruzˇnico v Stuttgartu. Leta 2003
se odprejo podruzˇnice v Veliki Britaniji, Franciji in na Irskem, leta 2005 pa po-
druzˇnica v Avstriji. Sledita sˇe odprtji podruzˇnic v Srbiji (2006) in v Cˇrni gori
(2007). Uspesˇnost in sˇiritev podjetja socˇasno rasteta tudi s prevzemi podjetij.
Leta 2000 HERMES SoftLab uspesˇno prevzame podjetje Zaslon, ki je glavni pio-
nir na podrocˇju varnega elektonskega bancˇniˇstva in poslovanja v Sloveniji. Dve leti
kasneje HERMES SoftLab in irsko podjetje Eurologic Systems ustanovita podjetje
StorScape. Nato HERMES Softlab odkupi vecˇinski delezˇ srbskega podjetja Vir-
tual Team. Leta 2006 pa postane edini lastnik le-tega. Leto kasneje sledi prevzem
podjetja Coding v Cˇrni gori. Leta 2008 se HERMES SoftLab pridruzˇi skupini
Comtrade, ki zaposluje 1.600 ljudi in deluje v 16 drzˇavah. Dve leti kasnje sledi
prehod na skupno blagovno znamko skupine Comtrade. Takrat HERMES SoftLab
spremeni ime v Comtrade d.o.o.
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Strankam nudi razvoj visoko kvalitetnih aplikacij po meri in e-resˇitev. Prav
tako nudi vrhunsko strokovno znanje na podrocˇju poslovnih integracij in stori-
tveno usmerjene arhitekture z racˇunalniˇstvom v oblaku, upravljanja IT storitev in
nadzornih orodij, poslovne inteligence in upravljavskega svetovanja.
Oddelek, kjer je bila anketa opravljena, zaposluje 49 ljudi, ki razvijajo pro-
gramsko opremo za avtomatsko varnostno kopiranje (angl. Backup) in obnavljanje
(angl. Restore & Recovery) podatkov. Z metodologijo Scrum so se prvicˇ srecˇali
na zacˇetku leta 2011, vendar zgolj poskusno. Resneje jo zacˇnejo uporabljati poleti
2012 in jo od takrat sˇe vedno postopoma uvajajo v svoj razvojni proces.
4.2 Zbiranje podatkov
Kot smo zˇe omenili v prejˇsnjem poglavju, smo podatke za analizo uporabe meto-
dologije Scrum v podjetju Comtrade pridobili s pomocˇjo vprasˇalnika. Zaradi lazˇje
izvedbe anketiranja in kasnejˇse obdelave podatkov smo vprasˇalnik iz Dodatka A
predelali v elektronsko obliko, in sicer s pomocˇjo orodja Google Forms. Odgovore
smo zbirali dober mesec in pol, ter v tem cˇasu uspeli pridobiti 40 odgovorov. Pri-
dobljene podatke smo nato pretvorili v ustrezno obliko za analizo in jih analizirali z
uporabo programa za statisticˇno analizo (SPPS - Statistical Package for the Social
Sciences).
4.3 Normalnost porazdelitve pridobljenih po-
datkov
Analizo smo zacˇeli s preverjanjem normalnosti porazdelitve pridobljenih podatkov.
Obstaja vecˇ nacˇinov preverjanja. Eden izmed teh je tudi preverjanje s pomocˇjo
koeficienta asimetrije (angl. Skewness) in koeficienta splosˇcˇenosti (angl. Kur-
tosis), katerega smo tudi mi izbrali pri nasˇi analizi. Porazdelitev podatkov je
priblizˇno normalna (realni podatki so namrecˇ redkokdaj porazdeljeni popolnoma
normalno), kadar je vrednost koeficienta asimetrije znotraj intervala [-1,1] [16],
vrednost koeficienta splosˇcˇenosti pa znotraj intervala [-3,3] [16]. Cˇe je vrednost ko-
eficienta asimetrije negativna, je levi del porazdelitve daljˇsi, v nasprotnem primeru
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(koeficient asimetrije je pozitiven) pa je desni del porazdelitve daljˇsi. Koeficient
asimetrije ima vrednost 0, ko je porazdelitev popolnoma simetricˇna. Porazdeli-
tev je splosˇcˇena (platikurticˇna), kadar je koeficient splosˇcˇenosti negativen oziroma
konicˇasta (leptokurticˇna), kadar je koeficient splosˇcˇenosti pozitiven. Popolnoma
normalna porazdelitev ima nicˇelno splosˇcˇenost (porazdelitev je mezokurticˇna).
Cˇe pogledamo Tabelo 4.1 vidimo, da pri sˇestih vprasˇanjih (1., 7., 19., 27., 31.
in 34.) vrednost koeficienta asimetrije nekoliko presega prej omenjeni interval, v
katerem je porazdelitev priblizˇno normalno porazdeljena. Vendar pa to ni imelo
velikega pomena oziroma vpliva na nadaljno analizo. Medtem, ko so vrednosti
koeficienta splosˇcˇenosti pri vseh vprasˇanjih, kot lahko vidimo iz Tabele 4.1, v
mejah intervala, ki velja zanj. Na osnovi vrednosti koeficienta asimetrije, lahko
razberemo, da je pri vecˇini vprasˇanj (priblizˇno 72 % oziroma 38 od 53 vprasˇanj)
porazdelitev zamaknjena v desno oziroma raztegnjena v levo. Pri priblizˇno 54
% vprasˇanj je porazdelitev nekoliko splosˇcˇena oziroma manj ostra od normalne
porazdelitve. Gledano v celoti, lahko recˇemo, da so podatki priblizˇno normalno
porazdeljeni.
Tabela 4.1: Vrednosti koeficientov asimetrije in splosˇcˇenosti
za vsako vprasˇanje




1. Uporabniˇska vloga 40 1,50 1,00 0,97 1,92 2,50
2. Izkusˇnje z uporabo
metodologije Scrum
40 3,15 3,00 0,66 0,39 0,67
3. Vzdrzˇevanje seznama
zahtev
40 3,26 3,00 1,28 0,84 −0, 16
4. Uporaba uporabniˇskih
zgodb
40 4,05 4,00 1,26 0,15 −0, 98
5. Sodelovanje s produktnim
vodjo
40 4,33 4,00 1,27 −0, 18 −1, 08
6. Ocenjevanje uporabniˇskih
zgodb po metodi Planning
Poker
40 3,00 3,00 1,54 0,18 −1, 20
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7. Ocenjevanje uporabniˇskih
zgodb po metodi Team
Estimation Game
40 2,23 2,00 1,33 1,15 0,62
8. Nacˇrtovanje izdaje 40 3,13 3,00 1,34 0,63 −0, 82
9. Nacˇrtovanje iteracije 40 3,40 3,00 1,35 0,32 −0, 82
10. Vzdrzˇevanje seznama
nalog
40 3,42 3,00 1,38 0,29 −0, 64
11. Izvajanje dnevnih
sestankov
40 4,68 5,00 1,37 −0, 71 −0, 74
12. Uporaba diagrama
preostalega dela
40 3,10 3,00 1,18 0,60 −0, 08
13. Dosledno uposˇtevanje
koncepta ”done”
40 3,95 4,00 1,40 0,21 −1, 29
14. Izvajanje sestankov za
pregled rezultatov iteracije
40 4,03 4,00 1,42 0,12 −1, 19
15. Izvajanje retrospektivnih
sestankov.
40 3,78 4,00 1,48 0,26 −1, 25
16. Poznavanje aktivnosti, ki
jih izvajajo posamezne
uporabniˇske vloge.
40 4,15 4,00 1,49 −0, 03 −1, 55
17. Metodologija Scrum je
veliko boljˇsa od
tradicionalnih.
40 5,15 5,00 1,03 −0, 76 1,14
18. Metodologijo Scrum je
veliko lazˇje razumeti in
uporabljati od tradicionalnih.
40 4,93 5,00 1,21 −0, 68 0,22
19. Metodologija Scrum se
veliko bolj ujema z mojim
nacˇinom dela, vrednotami in
izkusˇnjami od tradicionalnih.
40 5,25 5,00 1,21 −1, 23 2,70
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20. Metodologija Scrum
omogocˇa, da brez tezˇav
opazujem kako jo uporabljajo
druge skupine Scrum.
40 4,88 5,00 1,40 −0, 77 0,46
21. Metodologijo Scrum je
mocˇ zelo enostavno
preizkusiti v delovnem okolju.
40 4,80 5,00 1,34 −0, 48 −0, 31
22. Uporaba metodologije
Scrum mi ne povzrocˇa veliko
strosˇkov in napora.
40 4,88 5,00 1,52 −0, 93 0,15
23. Metodologija Scrum
razresˇuje veliko problemov
pri razvoju prog. opreme.
40 4,63 5,00 1,39 −0, 54 −0, 40
24. Metodologija Scrum
postaja standardna
metodologija v podjetjih za
razvoj prog. opreme.
40 5,40 6,00 0,96 −0, 16 −0, 98
25. Metodologija Scrum je
tehnicˇno bolj napredna od
tradicionalnih.




narocˇnikov s koncˇno prog.
resˇitvijo.
40 4,88 5,00 1,45 −0, 77 −0, 22
27. Metodologija Scrum je
skladna z mojimi potrebami
pri razvoju prog. resˇitev.





40 4,65 5,00 1,66 −0, 47 −0, 80
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29. Z metodologijo Scrum
lahko samostojno
eksperimentiram.
40 4,28 5,00 1,24 −0, 90 0,21
30. Kolegi in prijatelji mi
vecˇinoma priporocˇajo
uporabo metodologije Scrum.





40 4,88 5,00 1,26 −1, 12 1,85
32. Metodologija Scrum mi
olajˇsa pridobivanje novih
znanj pri razvoju prog.
resˇitev.
40 4,50 5,00 1,59 −0, 49 −0, 37
33. Razvijalci brez tezˇav
sprejemamo(-jo) spremembe
v delu, ki jih zahteva metod.
Scrum.
40 4,10 5,00 1,53 −0, 40 −0, 51
34. Imamo vso potrebno
tehn. infrastrukturo za
uporabo metod. Scrum.
40 5,55 6,00 1,36 −1, 50 1,76
35. Razvijalci
uporabljamo(-jo) metod.
Scrum tocˇno tako kot je
predpisano v literaturi.
40 3,18 3,00 1,39 0,15 −1, 12
36. Na razpolago imamo vse
potrebne vire za uspesˇno in
ucˇinkovito uporabo metod.
Scrum.
40 5,15 5,50 1,29 −0, 74 0,07
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40 4,50 4,00 1,28 −0, 81 0,95
38. V skupini Scrum
razvijam prog, resˇitev skupaj
s sodelavci, s katerimi se
veliko druzˇim.
40 4,82 5,00 1,39 −0, 87 0,38
39. Metodologija Scrum
omogocˇa veliko spontane in
neformalne komunikacije med
cˇlani skupine Scrum.
40 4,95 5,00 1,57 −0, 88 0,13
40. Z uporabo metodologij
razvoja prog. opreme imam
veliko izkusˇenj.
40 5,15 5,00 1,19 −0, 77 0,98
41. Metodologija Scrum
omogocˇa, da sami nacˇrtujemo
delo in razresˇimo vecˇino
problemov in tezˇav, do
katerih je med razvojem
prog. resˇitve priˇslo.
40 4,65 5,00 1,49 −0, 96 0,31




40 4,33 4,00 1,40 −0, 68 0,01
43. Vsak dodaten uporabnik
metod. Scrum mocˇno povecˇa
koristnost uporabe metod.
Scrum.
40 4,10 4,00 1,32 0,16 −0, 63
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44. Pogosto zacˇnem z
uporabo novih tehnologij prej
kot moji sodelavci in
prijatelji.
40 4,40 4,50 1,01 −0, 27 −0, 49
45. Zahteva podjetja, da
mora razvoj potekati po
metod. Scrum, je glavni
razlog da jo uporabljam.





40 4,65 5,00 1,61 −0, 64 −0, 19
47. Metodologija Scrum
omogocˇa razvoj prog.
opreme, ki bolj ustreza
zahtevam narocˇnika, od
tradicionalnih.
40 4,98 5,50 1,69 −0, 84 −0, 32
48. Metodologija Scrum
omogocˇa da se pri razvoju
prog. resˇitve naucˇimo vecˇ kot
pri tradicionalnih.
40 4,03 4,50 1,56 −0, 47 −0, 68
49. Metodologija Scrum
omogocˇa vecˇje zadovoljstvo
programerjev z razvito prog
resˇitvijo od tradicionalnih.
40 4,38 5,00 1,56 −0, 75 −0, 19
50. Metodologija Scrum
omogocˇa boljˇsi pregled nad
potekom razvoja prog.
resˇitve od tradicionalnih.
40 4,95 5,00 1,52 −0, 79 0,18






40 4,95 5,50 1,63 −0, 81 −0, 29
52. Metodologija Scrum
omogocˇa nizˇjo kompleksnost
procesa razvoja prog. resˇitve
od tradicionalnih.
40 4,50 5,00 1,47 −1, 00 0,90
53. Metodologija Scrum
zahteva vecˇ discipline pri
razvoju prog. resˇitve od
tradicionalnih.
40 4,83 5,00 1,63 −0, 75 0,01
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4.4 Zanesljivost pridobljenih podatkov
Nato je sledilo preverjanje zanesljivosti pridobljenih podatkov. Le-to smo opravili z
izracˇunom korelacijskega koeficienta ICC (angl. Intraclass Correlation Coefficient)
v zˇe omenjenem programu za statisticˇno analizo (SPSS ). Dobili smo dva rezultata,
in sicer t.i. Single Measure in Average Measure. Prvi je korelacijski koeficient
ICC za odgovore posameznega anketiranca, drugi pa za povprecˇje odgovorov vseh
anketirancev. Za nasˇo analizo je bil slednji pomembnejˇsi, saj nas je zanimalo v
koliksˇni meri so si podobni odgovori anketirancev, kar pa posledicˇno pove ali je
anketni vprasˇalnik zanesljiv (ali se z njegovo uporabo dobi zanesljive podatke).
Vrednost korelacijskega koeficienta ICC (Average Measure) je tako bila 0,93.
Pri tem velja, da v kolikor je vrednost korelacijskega koeficienta ICC enaka ali
vecˇja od 0,7 je zanesljivost podatkov sprejemljiva. Cˇe je vrednost enaka ali vecˇja
od 0,8 je zanesljivost podatkov dobra, cˇe pa je enaka ali vecˇja od 0,9 je zanesljivost
podatkov zelo dobra. Oba omenjena rezultata sta tudi predstavljena v Tabeli 4.2.
Tabela 4.2: Rezultata izracˇuna korelacijskega koeficienta ICC
Korelacijski koeficient ICC
95 % interval zaupanja
Spodnja meja Zgornja meja
a 0,25 0,18 0,35
b 0,93 0,90 0,96
Legenda:
a - Vrednost korelacijskega koeficienta ICC za odgovore
posameznega anketiranca (Single Measure)
b - Vrednost korelacijskega koeficienta ICC za povprecˇje
odgovorov vseh anketirancev (Average Measure)
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4.5 Sprejemljivost kljucˇnih aktivnosti meto-
dologije Scrum
Analizo smo nadaljevali s sprejemljivostjo kljucˇnih aktivnosti oziroma elementov
metodologije Scrum v podjetju Comtrade. Pri tem nas je zanimalo kako dobro po-
znajo posamezne aktivnosti metodologije Scrum, kaksˇne izkusˇnje imajo z uporabo
(izvajanjem) le-teh, ter do katere stopnje Cooper - Zmudovega modela (predsta-
vljen v podpoglavju 3.1) so jih sprejeli. Analizo smo opravili s pomocˇjo frekvencˇnih
tabel.
1. Vzdrzˇevanje seznama zahtev
Iz Tabele 4.3 lahko vidimo, da je vseh 40 anketirancev zˇe sliˇsalo za seznam zahtev.
Od teh je priblizˇno tretjina (35 %) taksˇnih, ki sˇe nikoli niso vzdrzˇevali seznama
zahtev. 11 anketirancev je odgovorilo, da ima dovolj potrebnega znanja, da lahko
vzdrzˇuje seznam zahtev. Nekaj vecˇ kot tretjina (15 od 40 oziroma 37,5 %) anketi-
rancev ima zˇe pozitivne izkusˇnje z vzdrzˇevanjem seznama zahtev. Skoraj tretjina
od teh (4 od 15) pa izvaja vzdrzˇevanje seznama zahtev rutinsko, ucˇinkovito in
celovito.
2. Uporaba uporabniˇskih zgodb za predstavitev zahtevane funkcional-
nosti
Uporabniˇske zgodbe in uporaba le-teh za predstavitev zahtevane funkcionalnosti je
dobro znana zaposlenim v podjetju Comtrade, kot lahko razberemo iz Tabele 4.4.
Namrecˇ le 10 % anketirancev se sˇe ni srecˇalo z uporabniˇskimi zgodbami. Medtem
ko imata skoraj dve tretjini (25 od 40 oziroma 62,5 %) anketirancev zˇe pozitivne
izkusˇnje z uporabo uporabniˇskih zgodb. Enako sˇtevilo anketirancev (11), kot pri
prejˇsnjem elementu (aktivnosti) metodologije Scrum, je odgovorilo, da ima dovolj
potrebnega znanja za uporabo uporabniˇskih zgodb.
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1 0 0 0 0
2 14 35 35 35
3 11 27,5 27,5 62,5
4 9 22,5 22,5 85
5 2 5 5 90
6 4 10 10 100∑
40 100 100 100









1 0 0 0 0
2 4 10 10 10
3 11 27,5 27,5 37,5
4 11 27,5 27,5 65
5 7 17,5 17,5 82,5
6 7 17,5 17,5 100∑
40 100 100 100
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3. Sodelovanje s produktnim vodjo pri razcˇiˇscˇevanju podrobnosti upo-
rabniˇskih zgodb
Zagotovo ena izmed pomembnejˇsih aktivnosti metodologije Scrum, saj se v pri-
meru, da je sodelovanje cˇlanov razvojne skupine s produktnim vodjo slabo oziroma
sodelovanja ni, lahko zgodi da cˇlani razvojne skupine zaradi drugacˇnega razume-
vanja uporabniˇske zgodbe kot produktni vodja, le-te ne realizirajo uspesˇno (po
zˇeljah produktnega vodje). Kar pa lahko pomeni, da je potrebno uporabniˇsko
zgodbo ”prenesti” v naslednjo iteracijo. Poleg tega pa lahko to povzrocˇi nezado-
voljstvo stranke (npr. zaradi premika uporabniˇske zgodbe v naslednjo iteracijo,
stranka ne dobi delujocˇe funkcionalnosti ob prvotno dogovorjenem datumu). Cˇlani
razvojne skupine v podjetju Comtrade dobro sodelujejo s produktnim vodjo pri
razcˇiˇscˇevanju podrobnosti uporabniˇskih zgodb, kot lahko vidimo iz Tabele 4.5.
Namrecˇ kar 70 % (28 od 40) anketirancev ima pozitivne izkusˇnje s sodelovanjem.
Skoraj 70 % oziroma natancˇneje 68 % (19 od 28) od teh pa je s produktnim vodjo
sodelovalo zˇe tolikokrat, da jim je to postalo rutinsko opravilo. Medtem ko zgolj
trije anketiranci (7,5 %) sˇe niso sodelovali s produktnim vodjo.









1 0 0 0 0
2 3 7,5 7,5 7,5
3 9 22,5 22,5 30
4 9 22,5 22,5 52,5
5 10 25 25 77,5
6 9 22,5 22,5 100∑
40 100 100 100
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4. Skupinsko ocenjevanje uporabniˇskih zgodb po metodi Planning Po-
ker
Kot smo zˇe pri predstavitvi metodologije Scrum omenili, je Planning Poker ena
izmed metod za ocenjevanje uporabniˇskih zgodb. V literaturi je velikokrat ome-
njena kot najbolj znana in najbolj pogosto uporabljena metoda za ocenjevanje
uporabniˇskih zgodb. Spodnja Tabela 4.6 prikazuje, kako dobro jo poznajo in ko-
liko jo uporabljajo v podjetju Comtrade. 40 % anketirancev sˇe ni ocenjevalo upo-
rabniˇskih zgodb z uporabo metode Planning Poker oziroma dobra polovica (22,5
% vseh anketirancev) teh sˇe nikoli ni sliˇsala za ocenjevanje uporabniˇskih zgodb
po metodi Planning Poker. Okoli tretjina (14 od 40 oziroma 35 %) anketirancev
ima z ocenjevanjem uporabniˇskih zgodb po metodi Planning Poker zˇe pozitivne
izkusˇnje. Kar 71 % (10 od 14) od teh pa opravlja ocenjevanje rutinsko. Cˇetrtina
vseh anketirancev je odgovorila, da ima dovolj potrebnega znanja za ocenjevanje
uporabniˇskih zgodb po metodi Planning Poker.









1 9 22,5 22,5 22,5
2 7 17,5 17,5 40
3 10 25 25 65
4 4 10 10 75
5 9 22,5 22,5 97,5
6 1 2,5 2,5 100∑
40 100 100 100
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5. Skupinsko ocenjevanje uporabniˇskih zgodb po metodi Team Estima-
tion Game
Nekoliko manj znana in manj uporabljena metoda za ocenjevanje uporabniˇskih
zgodb je metoda Team Estimation Game (prav tako predstavljena v prejˇsnjem
poglavju), kar lahko tudi potrdimo s pomocˇjo Tabele 4.7. Vecˇ kot tretjina (15 od
40 oziroma 37,5 %) anketirancev sˇe nikoli ni ocenjevala uporabniˇskih zgodb po
metodi Team Estimation Game. Prav tako jih je nekaj vecˇ kot tretjina (14 od 40
oziroma 35 %), ki sˇe nikoli niso sliˇsali za ocenjevanje uporabniˇskih zgodb po metodi
Team Estimation Game. Oziroma, cˇe obe sˇtevilki zdruzˇimo, vidimo da vecˇ kot dve
tretjini (29 od 40 oziroma 72,5 %) anketirancev sˇe nista ocenjevali uporabniˇskih
zgodb po omenjeni metodi. Le petina anketirancev (8 od 40 oziroma 20 %) je
odgovorila, da ima zˇe izkusˇnje z uporabo metode Team Estimation Game. Poleg
tega lahko vidimo, da so v primerjavi s prejˇsnjimi elementi (aktivnostmi) meto-
dologije Scrum, tokrat le trije anketiranci odgovorili, da imajo dovolj potrebnega
znanja za ocenjevanje uporabniˇskih zgodb po metodi Team Estimation Game.









1 14 35 35 35
2 15 37,5 37,5 72,5
3 3 7,5 7,5 80
4 5 12,5 12,5 92,5
5 2 5 5 97,5
6 1 2,5 2,5 100∑
40 100 100 100
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6. Nacˇrtovanje izdaje na osnovi ocenjene hitrosti razvojne skupine
Naslednja kljucˇna aktivnost metodologije Scrum, ki smo jo analizirali v podjetju
Comtrade, je nacˇrtovanje izdaje. Le-to precej bolje poznajo in uporabljajo, kot
recimo prej analizirano uporabo metode Team Estimation Game za ocenjevanje
uporabniˇskih zgodb. Iz Tabele 4.8 lahko vidimo, da zgolj en anketiranec sˇe ni sliˇsal
za nacˇrtovanje izdaje na osnovi ocenjene hitrosti razvojne skupine. Kljub temu, da
je 18 anketirancev (45 % vseh anketirancev) odgovorilo, da izdaje sˇe ni nacˇrtovalo
pa lahko vidimo, da ima vecˇ kot tretjina (15 od 40 oziroma 37,5 %) anketirancev
zˇe pozitivne izkusˇnje z nacˇrtovanjem izdaje. Od teh pa kar dobra polovica (8 od
15) izvaja nacˇrtovanje izdaje rutinsko. Poleg tega je 6 anketirancev odgovorilo,
da ima dovolj potrebnega znanja za nacˇrtovanje izdaje na osnovi ocenjene hitrosti
razvojne skupine.








1 1 2,5 2,5 2,5
2 18 45 45 47,5
3 6 15 15 62,5
4 7 17,5 17,5 80
5 6 15 15 95
6 2 5 5 100∑
40 100 100 100
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7. Nacˇrtovanje vsebine naslednje iteracije na sestanku za nacˇrtovanje
iteracije
Cˇe pogledamo Tabelo 4.9 vidimo, da je delezˇ anketirancev, ki zˇe imajo izkusˇnje z
nacˇrtovanjem iteracije oziroma nacˇrtovanjem vsebine le-te, nekoliko vecˇji kot delezˇ
anketirancev, ki sˇe nimajo nobene izkusˇnje. In sicer prvo omenjenih je 47,5 % (19
od 40), medtem ko je slednjih 40 %. 9 anketirancev od teh, ki zˇe imajo izkusˇnje,
je odgovorilo, da jim je nacˇrtovanje zˇe postalo rutinsko opravilo. Dva anketiranca
(5% od vseh) pa izvajata nacˇrtovanje iteracije rutinsko, ucˇinkovito in celovito, ter
s tem olajˇsata izvedbo ostalih kljucˇnih aktivnosti metodologije Scrum. 12,5 %
anketirancev meni, da ima dovolj potrebnega znanja za nacˇrtovanje iteracije.









1 0 0 0 0
2 16 40 40 40
3 5 12,5 12,5 52,5
4 8 20 20 72,5
5 9 22,5 22,5 95
6 2 5 5 100∑
40 100 100 100
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8. Vzdrzˇevanje seznama nalog
Ena izmed nalog razvojne skupine, ki smo jo predstavili v prejˇsnjem Poglavju
2, je tudi vzdrzˇevanje seznama nalog. Skoraj tretjina (12 od 40 oziroma 30 %)
anketirancev sˇe nikoli ni izvajala omenjene aktivnosti metodologije Scrum, kot
lahko razberemo iz Tabele 4.10. Dva anketiranca od teh sˇe nikoli nista sliˇsala
za vzdrzˇevanje seznama nalog. Nekaj manj kot cˇetrtina (22,5%) anketirancev pa
je odgovorila, da ima dovolj potrebnega znanja, da lahko vzdrzˇuje seznam nalog.
Pozitivne izkusˇnje z vzdrzˇevanjem seznama nalog ima slaba polovica anketirancev
(19 od 40 oziroma 47,5 %). Priblzˇno 21 % od teh je vzdrzˇevanje opravljalo zˇe
tolikokrat, da jim je to postalo rutinsko opravilo. Enak odstotek anketirancev
opravlja vzdrzˇevanje seznama nalog rutinsko, ucˇinkovito in celovito. S tem pa
izboljˇsujejo hitrost in kakovost razvoja programske opreme.








1 2 5 5 5
2 10 25 25 30
3 9 22,5 22,5 52,5
4 11 27,5 27,5 80
5 4 10 10 90
6 4 10 10 100∑
40 100 100 100
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9. Izvajanje dnevnih sestankov
Zelo pomemben element metodologije Scrum so dnevni sestanki, saj se z njimi pre-
verja sproti opravljeno delo. Prav tako pa se lahko z izvajanjem le-teh pravocˇasno
odkrije in odpravi tezˇave, v kolikor se te pojavijo. V spodnji Tabeli 4.11 vidimo,
da je vseh 40 anketirancev zˇe sliˇsalo za izvajanje dnevnih sestankov. Pri tem pa
je zgolj 10 % (4 od 40) anketirancev, ki jih sˇe niso izvajali. Dobre tri cˇetrtine (31
od 40 oziroma 77,5 %) anketirancev ima zˇe vsaj pozitivne izkusˇnje z izvajanjem
omenjenega sestanka. Najvecˇji delezˇ teh pa predstavljajo anketiranci, ki izvajajo
dnevne sestanke rutinsko, ucˇinkovito in celovito, in sicer jih je slaba polovica (15
od 31 oziroma 48 %). Oziroma za skoraj dve tretjini (25 od 40 oziroma 62,5 %)
vseh anketirancev, je izvajanje dnevnih sestankov postalo rutina. 5 anketirancev
pa je odgovorilo, da ima dovolj potrebnega znanja, da lahko izvaja dnevne se-
stanke. Iz predstavljenih podatkov lahko sklepamo, da v podjetju Comtrade zelo
dobro poznajo dnevne sestanke in jih redno izvajajo.








1 0 0 0 0
2 4 10 10 10
3 5 12,5 12,5 22,5
4 6 15 15 37,5
5 10 25 25 62,5
6 15 37,5 37,5 100∑
40 100 100 100
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10. Uporaba diagrama preostalega dela za nadzor poteka dela
Eden izmed nacˇinov za nadzor poteka dela je uporaba diagrama preostalega dela,
ki pa ga v podjetju Comtrade, kot vidimo v Tabeli 4.12, ne uporabljajo pogosto
oziroma nimajo izkusˇenj z njegovo uporabo. In sicer dobra tretjina (14 od 40
oziroma 35 %) anketirancev sˇe nikoli ni uporabljala diagrama preostalega dela.
Dva od teh, sˇe nikoli nista sliˇsala za diagram preostalega dela. Anketirancev, ki
imajo zˇe vsaj pozitivne izkusˇnje z uporabo diagrama preostalega dela oziroma je
za njih to rutinsko opravilo, je nekaj vecˇ kot cˇetrtina (11 od 40 oziroma 27,5 %).
Najvecˇji delezˇ (15 od 40 oziroma 37,5 %) anketirancev je odgovoril, da ima dovolj
potrebnega znanja za nadzorovanje poteka dela z uporabo diagrama preostalega
dela.








1 2 5 5 5
2 12 30 30 35
3 15 37,5 37,5 72,5
4 5 12,5 12,5 85
5 5 12,5 12,5 97,5
6 1 2,5 2,5 100∑
40 100 100 100
11. Dosledno uposˇtevanje koncepta ”done”
Prav tako eden izmed pomembnejˇsi elementov metodologije Scrum, in sicer pred-
stavlja zahteve, ki jih mora izpolnjevati uporabniˇska zgodba ob koncu iteracije.
Namrecˇ, kot smo zˇe omenili pri predstavitvi metodologije Scrum, mora biti upo-
rabniˇska zgodba v celoti realizirana in delujocˇa, da jo ob koncu iteracije lahko damo
v uporabo. Tabela 4.13 prikazuje, koliko dosledno uposˇtevajo koncept ”done”,
zaposleni v podjetju Comtrade. Dobra polovica (21 od 40 oziroma 52,5 %) an-
ketirancev ima zˇe pozitivne izkusˇnje z doslednim uposˇtevanjem koncepta ”done”.
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Za 62 % (13 od 21) od teh, pa je uposˇtevanje le-tega, zˇe postalo rutinsko opra-
vilo. Le 15 % oziroma 6 anketirancev, koncepta ”done” sˇe ni dosledno uposˇtevalo.
Slaba tretjina (13 od 40 oziroma 32,5 %) anketirancev je odgovorila, da ima dovolj
potrebnega znanja za dosledno uposˇtevanje omenjenega koncepta.








1 0 0 0 0
2 6 15 15 15
3 13 32,5 32,5 47,5
4 6 15 15 62,5
5 7 17,5 17,5 80
6 8 20 20 100∑
40 100 100 100
12. Izvajanje sestankov za pregled rezultatov posameznih iteracij
Kot zˇe omenjeno pri predstavitvi metodologije Scrum, se iteracija zakljucˇi s sestan-
kom na katerem se pregleda in oceni rezultate le-te. Tabela 4.14 prikazuje kako
dobro poznajo oziroma kaksˇne izkusˇnje imajo anketiranci z izvajanjem sestankov
za pregled rezultatov posameznih iteracij. Kot vidimo je vseh 40 anketirancev zˇe
sliˇsalo za izvajanje omenjenega sestanka, kar pa ni presenetljivo, saj gre za zelo
pomembno aktivnost metodologije Scrum. Cˇeprav je 7 anketirancev odgovorilo,
da sˇe nikoli ni izvajalo sestankov za pregled rezultatov iteracij, pa podatek, da
imata skoraj dve tretjini (25 od 40 oziroma 62,5 %) anketirancev zˇe vsaj pozi-
tivne izkusˇnje, odtehta le-to. Poleg tega lahko vidimo, da 40 % od teh (oziroma
cˇetrtina vseh anketirancev) izvaja sestanke za pregled rezultatov posameznih ite-
racij rutinsko, ucˇinkovito in celovito, kar olajˇsa izvedbo ostalih kljucˇnih aktivnosti
metodologije Scrum in izboljˇsa hitrost in kakovost razvoja programske opreme.
Petina vseh anketirancev pa je odgovorila, da ima dovolj potrebnega znanja, da
lahko izvaja sestanke za pregled rezultatov iteracij.
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1 0 0 0 0
2 7 17,5 17,5 17,5
3 8 20 20 37,5
4 12 30 30 67,5
5 3 7,5 7,5 75
6 10 25 25 100∑
40 100 100 100
13. Izvajanje retrospektivnih sestankov
Pred zacˇetkom nacˇrtovanja nove iteracije sledi sˇe zadnji sestanek, in sicer retro-
spektivni sestanek (prav tako predstvaljen v Poglavju 2), na katerem se analizira
dobre in slabe stvari pretekle iteracije. Cˇe pogledamo Tabelo 4.15 vidimo, da ima
nekaj vecˇ kot polovica (22 od 40 oziroma 55 %) anketirancev zˇe vsaj pozitivne
izkusˇnje z izvajanjem retrospektivnih sestankov. Dobra tretjina od teh pa izvaja
retrospektivni sestanek rutinsko, celovito in ucˇinkovito. Na drugi strani pa je 11
anketirancev oziroma nekaj vecˇ kot cˇetrtina, ki omenjenega sestanka sˇe nikoli niso
izvajali. 17,5 % anketirancev meni, da ima dovolj potrebnega znanja za izvajanje
retrospektnivnih sestankov. Cˇe primerjamo omenjene podatke s podatki prej ana-
liziranega izvajanja sestankov za pregled rezultatov posameznih iteracij, vidimo
da je izvajanje retrospektivnih sestankov nekoliko manj sprejeto med zaposlenimi
v podjetju Comtrade.
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1 0 0 0 0
2 11 27,5 27,5 27,5
3 7 17,5 17,5 45
4 10 25 25 70
5 4 10 10 80
6 8 20 20 100∑
40 100 100 100
14. Poznavanje aktivnosti, ki jih izvajajo posamezne uporabniˇske vloge:
produktni vodja, vodja metodologije in cˇlan razvojne skupine
Zadnji element oziroma kljucˇna aktivnost metodologije Scrum, ki smo jo anali-
zirali, je poznavanje aktivnosti posamezne uporabniˇske vloge. Vecˇ kot polovica
(22 od 40 oziroma 55 %) anketirancev ima zˇe pozitivne izkusˇnje z aktivnostmi
posameznih uporabniˇskih vlog, kot lahko razberemo iz Tabele 4.16. Dobri tretjini
od teh (8 od 22 oziroma 36 %), so aktivnosti posameznih uporabniˇskih vlog po-
stale rutinsko opravilo, polovica (11 od 22 oziroma 50 %) pa jih opravlja rutinsko,
celovito in ucˇinkovito, kar olajˇsa izvedbo ostalih kljucˇnih aktivnosti metodologije
Scrum in pohitri ter izboljˇsa kakovost razvoja programske resˇitve. Le 6 anketiran-
cev je odgovorilo, da se sˇe ni soocˇilo z aktivnostmi posameznih uporabniˇskih vlog.
Anketirancev, ki so odgovorili, da imajo dovolj potrebnega znanja, da poznajo
aktivnosti posameznih uporabniˇskih vlog, pa je dvakrat vecˇ (12 od 40 oziroma 30
%).
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Tabela 4.16: Poznavanje aktivnosti, ki jih izvajajo posamezne uporabniˇske








1 0 0 0 0
2 6 15 15 15
3 12 30 30 45
4 3 7,5 7,5 52,5
5 8 20 20 72,5
6 11 27,5 27,5 100∑
40 100 100 100
Cˇe povzamemo analizo sprejemlivosti kljucˇnih aktivnosti (elementov) metodo-
logije Scrum, vidimo da so v podjetju Comtrade najbolj sprejeti sestanki. Med
njimi pa je najbolj sprejet oziroma uveljavljen (uporabljen) dnevni sestanek. Prav
tako zelo dobro poznajo uporabniˇske zgodbe za predstavitev funkcionalnosti, ter
jih rutinsko uporabljajo. Nekoliko manj kot uporabniˇske zgodbe, poznajo in upora-
bljajo metode za ocenjevanje le-teh. Pri tem metodo Planning Poker bolje poznajo
in bolj uporabljajo kot metodo Team Estimation Game, kar pa ne presenecˇa, saj
je metoda Planning Poker, kot smo zˇe omenili, splosˇno bolj znana (v literaturi
pogosto omenjena kot najbolj znana in uporabljena metoda za ocenjevanje upo-
rabniˇskih zgodb). Sodelovanje cˇlanov razvojnih skupin s produktnimi vodji pri
razcˇiˇscˇevanju podrobnosti uporabniˇskih zgodb, v podjetju Comtrade, je prav tako
zelo dobro. Iz tega dejstva lahko sklepamo, da nejasnosti uporabniˇskih zgodb
resˇujejo pravocˇasno, kar verjetno posledicˇno pomeni, da uporabniˇske zgodbe reali-
zirajo uspesˇno in pravocˇasno. Dodatno lahko nasˇo domnevo potrdimo z dejstvom,
da dobro poznajo in sledijo konceptu ”done” (uporabniˇske zgodbe morajo biti v
celoti realizirane). Eden izmed elementov metodologije Scrum, ki so najmanj spre-
jeti, je diagram preostalega dela za nadzor poteka dela. Kot pa smo zˇe omenili,
zelo dobro poznajo in uporabljajo dnevne sestanke. Mozˇen sklep bi tako lahko bil,
4.6. KLJUCˇNI FAKTORJI UPORABE METODOLOGIJE
SCRUM 43
da nadzor poteka dela opravljajo kar pri dnevnih sestankih. Prav tako v podjetju
Comtrade dobro poznajo aktivnosti posameznih uporabniˇskih vlog.
Za zakljucˇek analize sprejemljivosti kljucˇnih aktivnosti metodologije Scrum
lahko cˇez palec ocenimo, da je sprejemanje metodologije Scrum kot inovacije, v
podjetju Comtrade, nekje med cˇetrto (Acceptance) in peto (Routinization) stopnjo
Cooper - Zmudovega modela (predstavljen v podpoglavju 3.1).
4.6 Kljucˇni faktorji uporabe metodologije
Scrum
Analizo uporabe metodologije Scrum v podjetju Comtrade smo zakljucˇili z analizo
kljucˇnih faktorjev oziroma t.i. faktorjev DOI (Rogersov model). In sicer nas je
zanimalo kateri so tisti, ki najbolj vplivajo na sprejetje oziroma uporabo metodo-
logije Scrum. Le-to smo ugotavljali z izracˇuni korelacij med posameznimi elementi
(aktivnostmi) metodologije Scrum in omenjenimi faktorji. V nadaljevanju so za
vsak sklop faktorjev posebej predstavljeni in analizirani rezultati. Pri tem pa smo
se osredotocˇili na korelacije, ki so statisticˇno znacˇilnejˇse.
4.6.1 Vpliv faktorjev o inovaciji
Iz Tabele 4.17 lahko razberemo, da faktorji o inovaciji najbolj vplivajo na sprejetje
prvih treh elementov (aktivnosti) metodologije Scrum, in sicer na vzdrzˇevanje
seznama zahtev, uporabo uporabniˇskih zgodb in sodelovanje s produktnim vodjo.
Kot vidimo, na sprejetje oziroma uveljavljanje vsakega izmed omenjenih elementov
vpliva pet od skupno devetih faktorjev o inovaciji. Pri tem pa najbolj vplivata
oziroma sta najbolj pomembna (pojavljata se pri vseh treh omenjenih elementih)
enostavnost metodologije Scrum in pa koliko problemov razresˇuje uporaba le-te
pri razvoju programske opreme. Elementi (aktivnosti) metodologije Scrum na
sprejetje katerih, v podjetju Comtrade, faktorji o inovaciji niso imeli vpliva, so:
nacˇrtovanje izdaje, izvajanje dnevnih sestankov, uporaba Burn Down diagrama in
izvajanje retrospektivnih sestankov. Faktor oziroma trditev o inovaciji, ki najbolj
vpliva na sprejetje in uveljavljanje metodologije Scrum v podjetju Comtrade, je
trditev, da metodologija Scrum postaja standardna metodologija v podjetjih za
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razvoj programske opreme. Iz tega bi lahko sklepali, da v podjetju Comtrade
uposˇtevajo in sledijo standardom oziroma trendom razvoja programske opreme.
Tabela 4.17: Korelacije med elementi metodologije Scrum in









17. Metodologija Scrum je veliko boljˇsa od tra-
dicionalnih metodologij.**
18. Metodologijo Scrum je veliko lazˇje razumeti
in uporabljati od tradicionalnih.*
21. Metodologijo Scrum je mocˇ zelo enostavno
preizkusiti v delovnem okolju.**
23. Metodologija Scrum razresˇuje veliko proble-
mov pri razvoju prog. opreme.*
24. Metodologija Scrum postaja standardna me-




17. Metodologija Scrum je veliko boljˇsa od tra-
dicionalnih metodologij.*
19. Metodologija Scrum se veliko bolj ujema z
mojim nacˇinom dela, vrednotami in izkusˇnjami
od tradicionalnih.**
21. Metodologijo Scrum je mocˇ zelo enostavno
preizkusiti v delovnem okolju.**
22. Uporaba metodologije Scrum mi ne pov-
zrocˇa veliko strosˇkov in napora.**
23. Metodologija Scrum razresˇuje veliko proble-
mov pri razvoju prog. opreme.**
5
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3. Sodelovanje s produktnim
vodjo
19. Metodologija Scrum se veliko bolj ujema z
mojim nacˇinom dela, vrednotami in izkusˇnjami
od tradicionalnih.*
21. Metodologijo Scrum je mocˇ zelo enostavno
preizkusiti v delovnem okolju.*
22. Uporaba metodologije Scrum mi ne pov-
zrocˇa veliko strosˇkov in napora.*
23. Metodologija Scrum razresˇuje veliko proble-
mov pri razvoju prog. opreme.*
24. Metodologija Scrum postaja standardna me-





24. Metodologija Scrum postaja standardna me-






20. Metodologija Scrum omogocˇa, da brez tezˇav
opazujem kako jo uporabljajo druge skupine
Scrum.*
21. Metodologijo Scrum je mocˇ zelo enostavno
preizkusiti v delovnem okolju.*
24. Metodologija Scrum postaja standardna me-
todologija v podjetjih za razvoj prog. opreme.*
3
6. Nacˇrtovanje izdaje / 0
7. Nacˇrtovanje iteracije
24. Metodologija Scrum postaja standardna me-




24. Metodologija Scrum postaja standardna me-













17. Metodologija Scrum je veliko boljˇsa od tra-
dicionalnih metodologij.*
21. Metodologijo Scrum je mocˇ zelo enostavno
preizkusiti v delovnem okolju.**
22. Uporaba metodologije Scrum mi ne pov-
zrocˇa veliko strosˇkov in napora.*
3
12. Izvajanje sestankov za
pregled rezultatov iteracije
24. Metodologija Scrum postaja standardna me-








19. Metodologija Scrum se veliko bolj ujema z
mojim nacˇinom dela, vrednotami in izkusˇnjami
od tradicionalnih.*
21. Metodologijo Scrum je mocˇ zelo enostavno
preizkusiti v delovnem okolju.*
2
Legenda:
(*) - korelacija je znacˇilna pri stopnji znacˇilnosti 0,05
(**) - korelacija je znacˇilna pri stopnji znacˇilnosti 0,01
4.6.2 Vpliv faktorjev o nalogah
Precej manj kot faktorji o inovaciji, na sprejetje metodologije Scrum v podjetju
Comtrade, vplivajo faktorji o nalogah. Kot vidimo iz Tabele 4.18, tudi ti vplivajo
na sprejetje oziroma uveljavitev prvih treh elementov (aktivnosti) metodologije
Scrum. Pri tem imajo najvecˇji vpliv na sprejetje prvega elementa (vzdrzˇevanje
seznama zahtev), in sicer dva od skupno treh faktorjev. Poleg prvih treh ele-
mentov metodologije Scrum je zgolj sˇe en element, na sprejetje kateraga vpliva
kateri izmed faktorjev o nalogah, in sicer dosledno uposˇtevanje koncepta ”done”.
Rezultati kazˇejo, da je skladnost metodologije Scrum in potreb posameznika pri
razvoju programskih resˇitev, faktor, ki najbolj (izmed faktorjev o nalogah) vpliva
na sprejtje oziroma uveljavitev metodologije, v podjetju Comtrade. Na osnovi re-
zultatov lahko tudi sklepamo, da uporaba metodologije Scrum, bolj malo prispeva
k vecˇjemu zadovoljstvu narocˇnikov s koncˇno programsko resˇitvijo. Prav tako upo-
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raba metodologije Scrum, ne olajˇsa znatno izvedbe zahtevnjesˇih nalog pri razvoj
programske opreme, v primerjavi s tradicionalnimi metodologijami.
Tabela 4.18: Korelacije med elementi metodologije Scrum in









26. Metodologija Scrum pomembno prispeva k
vecˇjemu zadovoljstvu narocˇnikov s koncˇno prog.
resˇitvijo.*
27. Metodologija Scrum je skladna z mojimi




27. Metodologija Scrum je skladna z mojimi
potrebami pri razvoju prog. resˇitev.**
1
3. Sodelovanje s produktnim
vodjo
27. Metodologija Scrum je skladna z mojimi











6. Nacˇrtovanje izdaje / 0















27. Metodologija Scrum je skladna z mojimi
potrebami pri razvoju prog. resˇitev.**
1











(*) - korelacija je znacˇilna pri stopnji znacˇilnosti 0,05
(**) - korelacija je znacˇilna pri stopnji znacˇilnosti 0,01
4.6.3 Vpliv faktorjev o posamezniku
Najmanj vpliva na sprejetje metodologije Scrum v podjetju Comtrade, imajo od
vseh faktorjev DOI faktorji o posamezniku. Vendar pa to ni presenecˇenje, saj
je sprejemanje oziroma uveljavljanje neke inovacije v veliki vecˇini odvisno od
odlocˇitve celotnega podjetja (organizacije) in ne posameznikov. Iz Tabele 4.19
vidimo, da le eden izmed faktorjev o posamezniku, in sicer samostojno eksperi-
mentiranje z metodologijo Scrum, vpliva na sprejetje dveh elementov metodologije
Scrum. To sta: dosledno uposˇtevanje koncepta ”done” in poznavanje aktivnosti
posameznih uporabniˇskih zgodb.
Tabela 4.19: Korelacije med elementi metodologije Scrum in



























6. Nacˇrtovanje izdaje / 0












29. Z metodologijo Scrum lahko samostojno
eksperimentiram.*
1













(*) - korelacija je znacˇilna pri stopnji znacˇilnosti 0,05
(**) - korelacija je znacˇilna pri stopnji znacˇilnosti 0,01
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4.6.4 Vpliv faktorjev o okolju
Nekoliko bolj kot faktorji o nalogah in faktorji o posamezniku, imajo vpliv na
sprejetje oziroma uveljavitev metodologije Scrum, faktorji o okolju. Kar pa je
pricˇakovano, saj se le-ti med drugim nanasˇajo na razlicˇne vire (tehnolosˇka in-
frastruktura, denarna sredstva, itd.), ki so nujno potrebni pri sprejemanju neke
inovacije. Kot lahko vidimo iz Tabele 4.20 faktorji o okolju vplivajo, v podjetju
Comtrade, na sprejetost petih elementov metodologije Scrum. Pri tem na nobe-
nega ne vpliva vecˇ kot en faktor. V podpoglavju 4.5 smo zˇe omenili, da so v
podjetju Comtrade dobro sprejeti (dobro znani in uporabljeni) sledecˇi elementi:
vzdrzˇevanje seznama zahtev, uporaba uporabniˇskih zgodb in izvajanje dnevnih
sestankov. Iz spodnjih rezultatov pa lahko sklepamo, da je na to precej vplivala
razpolozˇljivost vseh potrebnih virov, ki jim je omogocˇila uspesˇno in ucˇinkovito
uporabo metodologije Scrum. V podjetju Comtrade skupinskega ocenjevanja upo-
rabniˇskih zgodb po metodi Team Estimation Game, ne poznajo dobro in posledicˇno
tudi nimajo veliko izkusˇenj z uporabo le-tega, kot smo to ugotovili v podpoglavju
4.5. Prav tako smo omenili, da je metoda Planning Poker veliko bolj razsˇirjena
in predpisana metoda za ocenjevanje uporabniˇskih zgodb, kot pa metoda Team
Estimation Game. Cˇe ob tem uposˇtevamo sˇe spodnje rezultate, bi lahko dejali, da
v podjetju Comtrade metodologijo Scrum, razvijalci uporabljajo dokaj skladno s
predpisi v literaturi (metodo Planning Poker, ki je bolj razsˇirjena in predpisana v
literaturi, bolje poznajo in uporablajo kot metodo Team Estimation Game). Prvicˇ
lahko tudi vidimo negativno korelacijo, in sicer med elementom uporaba diagrama
preostalega dela in faktorjem o tehnolosˇki infrastrukturi. V podpoglavju 4.5 so re-
zultati pokazali, da v podjetju Comtrade dokaj dobro poznajo diagram preostalega
dela, vendar pa ga ne uporabljajo oziroma nimajo veliko izkusˇenj z njegovo upo-
rabo. Na podlagi spodnjih rezultatov lahko ugotovimo, da razlog ni pomanjkanje
ustrezne tehnolosˇke infrastrukture.
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Tabela 4.20: Korelacije med elementi metodologije Scrum in









36. Na razpolago imamo vse potrebne vire za




36. Na razpolago imamo vse potrebne vire za
uspesˇno in ucˇinkovito uporabo metod. Scrum.*
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35. Razvijalci uporabljamo (-jo) metodologijo
Scrum tocˇno tako kot je predpisano v literaturi.*
1
6. Nacˇrtovanje izdaje / 0






36. Na razpolago imamo vse potrebne vire za




34. Imamo vso potrebno tehn. infrastrukturo



















(*) - korelacija je znacˇilna pri stopnji znacˇilnosti 0,05
(**) - korelacija je znacˇilna pri stopnji znacˇilnosti 0,01
(4) - negativna korelacija
4.6.5 Vpliv faktorjev o organizaciji
Iz Tabele 4.21 lahko vidimo, da faktorji o organizaciji najbolj izmed vseh faktor-
jev DOI, vplivajo na sprejtje in uveljavitev metodologije Scrum. Kot pri analizi
prejˇsnjih faktorjev DOI, lahko tudi tu vidimo, da noben izmed elementov metodo-
logije Scrum ne izstopa mocˇno po sˇtevilu faktorjev, ki vplivajo na njegovo sprejetje.
Na sprejetje in uveljavitev petih elementov metodologije Scrum (3., 4., 8., 13. in
14.) vplivajo po trije faktorji, kar je tudi najvecˇje sˇtevilo faktorjev o organizaciji,
ki vplivajo na posamezen element metodologije Scrum. Pri tem se v sˇtirih prime-
rih (sodelovanje s produktnim vodjo, skupinsko ocenjevanje uporabniˇskih zgodb
po metodi Planning Poker, izvajanje retrospektivnih sestankov in poznavanje ak-
tivnosti posameznih uporabniˇskih zgodb) pojavijo isti faktorji, in sicer faktor o
izkusˇnjah (40.), faktor o samostojni uporabi novih tehnologij (44.) in faktor o
zahtevi podjetja oziroma managementa (45.). Sˇe posebej zanimiv je slednji fak-
tor (45.), saj lahko vidimo, da je z vsakim elementom metodologije Scrum, kjer
je korelacija statisticˇno znacˇilna (pri 8-ih od skupno 14-ih elementov), negativno
koreliran oziroma z drugimi besedami povedano, glavni razlog za uporabo vecˇ kot
polovice elementov metodologije Scrum, ni bila zahteva podjetja. Pomemben fak-
tor o organizaciji, ki vpliva na sprejetje in uveljavitev metodologije Scrum v podje-
tju Comtrade, so izkusˇnje z uporabo metodologij razvoja programske opreme, kot
lahko razberemo iz Tabele 4.21. In sicer, cˇe se navezˇemo na podpoglavje 4.5, kjer
smo ugotovili, da je izvajanje dnevnih sestankov najbolj sprejet element metodo-
logije Scrum, ob tem pa sˇe uposˇtevamo spodnje rezultate, lahko recˇemo, da so na
to precej vplivale izkusˇnje. Verjetno so zˇe pred metodologijo Scrum imeli podobne
sestanke. Poleg tega vidimo, da na dosledno uposˇtevanje koncepta ”done” prav
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tako vplivajo izkusˇnje, ki jih imajo z razvojem programske opreme. Oziroma lahko
sklepamo, da so tudi pred uporabo metodologije Scrum zahteve narocˇnikov rea-
lizirali v celoti uspesˇno (v celoti delujocˇa programska oprema). Faktor, ki izmed
vseh faktorjev o organizaciji, najbolj vpliva na sprejetje in uveljavitev metodolo-
gije Scrum, je posameznikova samostojna uporaba novih tehnologij (posameznik
zacˇne z uporabo nove tehnologije sˇe preden jo zacˇnejo uporabljati ostali), in sicer
vpliva na sprejetje desetih elementov.
Tabela 4.21: Korelacije med elementi metodologije Scrum in









40. Z uporabo metodologij razvoja programske
opreme imam veliko izkusˇenj.*
44. Pogosto zacˇnem z uporabo novih tehnologij




44. Pogosto zacˇnem z uporabo novih tehnologij
prej kot moji sodelavci in prijatelji.**
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3. Sodelovanje s produktnim
vodjo
40. Z uporabo metodologij razvoja programske
opreme imam veliko izkusˇenj.**
44. Pogosto zacˇnem z uporabo novih tehnologij
prej kot moji sodelavci in prijatelji.*
45. Zahteva podjetja, da mora razvoj potekati






40. Z uporabo metodologij razvoja programske
opreme imam veliko izkusˇenj.*
44. Pogosto zacˇnem z uporabo novih tehnologij
prej kot moji sodelavci in prijatelji.**
45. Zahteva podjetja, da mora razvoj potekati












39. Metodologija Scrum omogocˇa veliko spon-




45. Zahteva podjetja, da mora razvoj potekati





43. Vsak dodaten uporabnik metod. Scrum
mocˇno povecˇa koristnost uporabe metod.
Scrum.*4
44. Pogosto zacˇnem z uporabo novih tehnologij
prej kot moji sodelavci in prijatelji.**
45. Zahteva podjetja, da mora razvoj potekati





40. Z uporabo metodologij razvoja programske




44. Pogosto zacˇnem z uporabo novih tehnologij
prej kot moji sodelavci in prijatelji.*
45. Zahteva podjetja, da mora razvoj potekati





40. Z uporabo metodologij razvoja programske
opreme imam veliko izkusˇenj.**
44. Pogosto zacˇnem z uporabo novih tehnologij
prej kot moji sodelavci in prijatelji.*
2
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12. Izvajanje sestankov za
pregled rezultatov iteracije
44. Pogosto zacˇnem z uporabo novih tehnologij
prej kot moji sodelavci in prijatelji.*
45. Zahteva podjetja, da mora razvoj potekati





40. Z uporabo metodologij razvoja programske
opreme imam veliko izkusˇenj.*
44. Pogosto zacˇnem z uporabo novih tehnologij
prej kot moji sodelavci in prijatelji.**
45. Zahteva podjetja, da mora razvoj potekati






40. Z uporabo metodologij razvoja programske
opreme imam veliko izkusˇenj.**
44. Pogosto zacˇnem z uporabo novih tehnologij
prej kot moji sodelavci in prijatelji.**
45. Zahteva podjetja, da mora razvoj potekati




(*) - korelacija je znacˇilna pri stopnji znacˇilnosti 0,05
(**) - korelacija je znacˇilna pri stopnji znacˇilnosti 0,01
(4) - negativna korelacija
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Poglavje 5
Primerjava z rezultati raziskave
Overhageja in Schlaudererja
Jedro diplomske naloge zakljucˇujemo s preverjanjem hipotez, ki sta jih v svoji raz-
iskavi dolgorocˇne sprejemljivosti metodologije Scrum predstavila Sven Overhage in
Sebastian Schlauderer [6]. In sicer nas je zanimalo, v koliksˇni meri so nasˇi podatki
primerljivi z njunimi, oziroma koliko njunih hipotez lahko nasˇi podatki potrdijo.
V ta namen smo na koncu vprasˇalnika dodali 8 dodatnih trditev izmed katerih
vsaka predstavlja eno hipotezo Svena Overhaga in Sebastiana Schlaudererja. V
nadaljevanju najprej sledi predstavitev njune raziskave in rezultatov, ki sta jih
dobila, nato pa sˇe predstavitev nasˇih rezultatov in primerjava.
5.1 Predstavitev raziskave Overhageja in Schla-
udererja
Leta 2012 Sven Overhage in Sebastian Schlauderer predstavita raziskavo Investi-
gating the Long-Term Acceptance of Agile Methodologies: An Empirical Study of
Developer Perceptions in Scrum Projects, v kateri sta predvsem raziskovala, ali
sprejetje metodologije Scrum v primerjavi z uporabo tradicionalnih metodologij
prinasˇa korist ali pa se njene pomankljivosti izkazˇejo kot potencialne ovire.
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V raziskavi sta preverila osem hipotez, in sicer [6]:
H1: Razvijalci opazˇajo hitrejˇsi razvoj programske opreme kot pri tradicionalnih
nacˇinih razvoja programske opreme.
H2: Razvijalci opazˇajo, da so zahteve narocˇnika izpolnjene bolje kot pri tradicio-
nalnih nacˇinih razvoja programske opreme.
H3: Razvijalci opazˇajo, da se pri razvoju resˇitve naucˇijo vecˇ kot pri tradicionalnih
nacˇinih razvoja programske opreme.
H4: Razvijalci so bolj zadovoljni z razvito programsko opremo kot pri tradicional-
nih nacˇinih razvoja programske opreme.
H5: Razvijalci opazˇajo boljˇsi pregled nad potekom razvoja programske opreme kot
pri tradicionalnih nacˇinih razvoja programske opreme.
H6: Razvijalci opazˇajo boljˇse medsebojno sodelovanje kot pri tradicionalnih nacˇinih
razvoja programske opreme.
H7: Razvijalci opazˇajo niˇzjo kompleksnost razvojnega procesa kot pri tradicional-
nih nacˇinih razvoja programske opreme.
H8: Razvijalci opazˇajo, da je potrebno vecˇ discipline kot pri tradicionalnih nacˇinih
razvoja programske opreme.
Omenjene hipoteze sluzˇijo za oceno faktorjev sprejemljivosti, ki so po mnenju
Overhageja in Schlaudererja odlocˇilni za sprejetje neke inovacije (Slika 5.1) [6]:
• Relativna prednost (angl. Relative advantage): stopnja, do katere je inova-
cija zaznana kot boljˇsa od prejˇsnjega nacˇina dela.
• Skladnost (angl. Compatibility): stopnja, do katere je inovacija zaznana kot
skladna z dejanskimi potrebami in preteklimi izkusˇnjami.
• Kompleksnost (angl. Complexity): stopnja, do katere je inovacija zaznana
kot zahtevna za uporabo.
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Torej prve sˇtiri hipoteze (H1 -H4 ) predpostavljajo, da metodologija Scrum
prinasˇa razvijalcem prednost v primerjavi s tradicionalnimi metodologijami. Hipo-
tezi H5 in H6 predpostavljata, da je metodologija Scrum bolj zdruzˇljiva z delov-
nimi navadami razvijalcev kot pa tradicionalne metodologije. Zadnji dve hipotezi
(H7 in H8 ) pa predstavljata kompromis med nizˇjo kompleksnostjo razvojnega
procesa in potrebo po viˇsji stopnji discipline.















Slika 5.1: Model faktorjev sprejetja [6]
Predstavljene hipoteze sta preverjala v vodilni nemsˇki zavarovalnici, ki se z
metodologijo Scrum srecˇa leta 2007. Podatke za raziskavo sta pridobila leta 2009,
ko je v zavarovalnici zˇe velik delezˇ projektov potekal po metodologiji Scrum (okoli
200 razvijalcev naj bi delalo na 23 projektih, ki potekajo po agilnih metodologi-
jah) [6]. In sicer sta jih pridobila z izvedbo t.i. delno-strukturiranega (oziroma
pol-strukturiranega) intervjuja s 5 tipicˇnimi uporabniki.
Podatki, ki sta jih pridobila, so potrdili kar sedem od osmih hipotez, in sicer
hipoteze od H1 do H6 in hipotezo H8. Pri sedmi hipotezi pa so imeli razvijalci,
kot sta ugotovila, mesˇana staliˇscˇa. In sicer po eni strani so pri metodologiji Scrum
opazˇali manjˇso kompleksnost posameznih razvojnih nalog, kot pri tradicionalnih
metodologijah. Po drugi stani pa so imeli predvsem tezˇave pri zagonu projektov.
Prav tako sta ugotovila, da so se razvijalci vedno tezˇje osredotocˇali na razvoj
nove programske opreme, saj so morali socˇasno izboljˇsevati zˇe izdano programsko
opremo (zaradi obstojecˇih napak v implementaciji in spreminjajocˇih se zahtev
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narocˇnikov). Kot zˇe omenjeno sta potrdila tudi osmo hipotezo, kjer se izkazˇe,
da razvijalci zaznavajo potrebno disciplino, kot slabost, ki negativno vpliva na
sprejetje metodologije Scrum.
Na koncu raziskave sta sˇe dodala, da se kljub sˇtevilnim faktorjem, ki spodbujajo
razvijalce k sprejetju metodologije Scrum, lahko pojavijo potencialne ovire, ki bi
lahko ogrozile njeno sprejetje.
5.2 Preverjanje hipotez
Tako kot pri analizi kljucˇnih faktorjev smo tudi tokrat preverjanje hipotez opravili
z izracˇuni korelacij med njimi in stopnjo uporabe elementov metodologije Scrum.
Pri tem smo se zopet osredotocˇili na statisticˇno znacˇilnejˇse, ki pa jih ni veliko,
kot lahko vidimo iz spodnje Tabele 5.1. Kljub temu lahko recˇemo, da anketi-
ranci opazˇajo, hitrejˇsi razvoj programske opreme, in sicer na to pomembno vpliva
poznavanje in vzdrzˇevanje seznama zahtev. Prav tako opazˇajo, da metodologija
Scrum omogocˇa razvoj programske opreme, ki bolj ustreza zahtevam narocˇnika, od
tradicionalnih metodologij (tudi tu v korelaciji z vzdrzˇevanjem seznama zahtev).
V podjetju Comtrade opazˇajo tudi boljˇse sodelovanje programerjev pri razvoju
programskih resˇitev, na kar vpliva uporaba uporabniˇskih zgodb, kot lahko vidimo.
Poleg omenjenih korelacij, sta v tabeli tudi dve negativni korelaciji. In sicer tisti
anketiranci, ki so zˇe sliˇsali za nacˇrtovanje izdaje oziroma iteracije in imajo izkusˇnje
z omenjenima aktivnostima menijo, da metodologija Scrum ne zahteva vecˇ disci-
pline pri razvoju programske resˇitve od tradicionalnih metodologij. Medtem, ko
tisti z manj izkusˇnjami oziroma brez izkusˇenj, menijo ravno obratno. To se je
izkazalo tudi pri korelacijah s preostalimi elementi metodologije Scrum (vse kore-
lacije so bile negativne). Kljub temu, da niso bile statisticˇno znacˇilne (vendar pa
dokaj blizu), lahko recˇemo, da v podjetju Comtrade ne opazˇajo potrebe po vecˇji
disciplini pri uporabi metodologije Scrum.
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46. Metodologija Scrum omogocˇa hitrejˇsi razvoj
programske opreme od tradicionalnih.**
47. Metodologija Scrum omogocˇa razvoj prog.





51. Metodologija Scrum omogocˇa boljˇse sodelo-
vanje programerjev pri razvoju prog. resˇitve od
tradicionalnih.*
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53. Metodologija Scrum zahteva vecˇ discipline
pri razvoju prog. resˇitve od tradicionalnih.*4
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7. Nacˇrtovanje iteracije
53. Metodologija Scrum zahteva vecˇ discipline




























(*) - korelacija je znacˇilna pri stopnji znacˇilnosti 0,05
(**) - korelacija je znacˇilna pri stopnji znacˇilnosti 0,01
(4) - negativna korelacija
Cˇe primerjamo nasˇe rezultate z rezultati raziskave Svena Overhaga in Seba-
stiana Schlaudererja vidimo, da nasˇi rezultati potrjujejo zgolj tri (H1, H2 in H6 )
od osmih hipotez (ostalih ni mogocˇe potrditi zaradi mesˇanih mnenj), medtem ko
njuni rezultati potrjujejo kar sedem od osmih hipotez. Eden izmed razlogov je
prav gotovo razsˇirjenost metodologije Scrum v posameznem podjetju. In sicer kot
smo zˇe omenili, v nemsˇkem podjetju, ki sta ga analizirala Overhage in Schlaude-
rer, velik delezˇ projektov poteka po metodologiji Scrum. V podjetju Comtrade
pa sˇe ni v celoti sprejeta in uporabljena, kot smo to lahko videli v podpoglavju
4.5. Na rezultate je verjetno nekoliko vplival tudi nacˇin pridobivanja podatkov.
Pomembno razliko lahko vidimo pri zadnji hipotezi (H8 ), kjer sta Overhage in
Schlauderer ugotovila, da metodologija Scrum zahteva vecˇ disipline od razvijal-
cev, kot pa tradicionalne metodologije. Nasˇi rezultati pa kazˇejo ravno obratno




V diplomski nalogi smo analizirali sprejemljivost metodologije Scrum, ter poskusˇali
prepoznati kljucˇne faktorje, ki vplivajo na njeno sprejetje. Analize smo se lotili
s preucˇevanjem modelov, ki obravnavajo omenjeno problematiko. Pri tem smo
se osredotocˇili na dva modela, in sicer Cooper-Zmudov in Rogersov. Na osnovi
omenjenih modelov smo sestavili vprasˇalnik s katerim smo pridobili podatke za
analizo.
Osrednji del analize sta tvorili analiza sprejetosti kljucˇnih aktivnosti (elemen-
tov) metodologije Scrum v podjetju Comtrade (do katere stopnje so posamezni
elementi sprejeti) in analiza kljucˇnih faktorjev. Prvo smo opravili s pomocˇjo fre-
kvencˇnih tabel, drugo pa z izracˇuni korelacij. Pri tem smo ugotovili, da so v
podjetju Comtrade najbolj sprejeti sestanki, ki se dogajajo pred, med in po posa-
meznih iteracijah. Med njimi pa je najbolj sprejet dnevni sestanek. Prav tako smo
ugotovili, da imajo precej izkusˇenj z uporabo uporabniˇskih zgodb, ter da v veliki
meri dosledno uposˇtevajo koncept ”done”. Na drugi strani pa smo opazili slabsˇe
poznavanje in nizˇjo stopnjo uporabe metode Team Estimation Game in diagrama
preostalega dela (omenjena elementa sta najbolj odstopala izmed elementov, ka-
terih stopnja sprejetosti je nizka). Gledano skozi prizmo celotnih rezultatov smo
ocenili, da je sprejetost metodologije Scrum v podjetju Comtrade med cˇetrto in
peto stopnjo Cooper-Zmudovega modela.
Pri analizi kljucˇnih faktorjev smo ugotovili, da imajo na sprejetje metodologije
Scrum najvecˇji vpliv faktorji o organizaciji in faktorji o inovaciji, najmanjˇsi pa
faktorji o posamezniku. Tak rezultat smo tudi pricˇakovali, saj je obicˇajno spreje-
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tje neke inovacije v veliki meri odvisno od odlocˇitve podjetja in tega kaj prinasˇa
inovacija. Vendar pa nas je vseeno pozitivno presenetilo dejstvo, da na sprejetost
dobre polovice elementov metodologije Scrum v podjetju Comtrade, ni odlocˇilno
vplivala zahteva le-tega. Iz tega bi lahko tudi sklepali, da je bila uporaba metodo-
logije Scrum morda deloma zahteva narocˇnika (stranke).
Za zakljucˇek smo opravili primerjavo dobljenih rezultatov z rezultati podobne
sˇtudije (raziskave), ki sta jo opravila Overhage in Schlauderer. Iz rezultatov pri-
merjave se lahko deloma potrdi, katere naj bi bile prednosti metodologije Scrum v
primerjavi s tradicionalnimi metodologijami razvoja programske opreme (kaksˇne
prednosti naj bi prinesla uporaba metodologije Scrum v primerjavi s tradicional-
nimi metodologijami).
Omenili smo, da je metodologija Scrum ena izmed vodilnih agilnih metodologij
razvoja programske opreme, ter da na to precej vpliva njena enostavnost. Ven-
dar pa uvedba le-te ni vedno preprosta, saj lahko bistveno spremeni nacˇin dela
razvijalcev programske opreme. Zatorej lahko podjetjem, ki se odlocˇajo o uvedbi
metodologije Scrum, uporaba raziskav kot je nasˇa in pa ostalih podobnih sluzˇi kot
primer, ki prikazuje kaj vpliva na uspesˇno uvedbo metodologije Scrum in kje se
lahko pojavijo tezˇave.
Analiza v diplomski nalogi bi se lahko nadgradila (izboljˇsala) s segmentacijo
anketirancev glede na njihovo uporabniˇsko vlogo in leta izkusˇenj z uporabo meto-
dologije Scrum. Le-te zˇal nismo uspeli narediti na nasˇih podatkih, saj je pri obeh
vprasˇanjih (uporabniˇska vloga in izkusˇnje z uporabo metodologije Scrum) precej
izstopal en odgovor. Ena izmed mozˇnih izboljˇsav bi lahko bila tudi vecˇkratna iz-
vedba anketnega vprasˇalnika, s cˇimer bi se lahko analizirala uporaba metodologije
Scrum skozi neko cˇasovno obdobje. Oziroma bi se pri tem lahko uporabil kaksˇen
drug nacˇin pridobivanja podatkov (npr. intervju) ali pa kombinacija vecˇih nacˇinov.
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Vloga na projektih in dosedanje izkusˇnje z metodologijo
Scrum
1. V kaksˇni vlogi ste nastopali v projektih, ki so potekali oziroma sˇe
potekajo po metodologiji Scrum ? V kolikor ste nastopali v vecˇ vlogah,
izberite tisto, ki vam je najbolj ustrezala.
• Produktni vodja (angl. Product Owner)
• Skrbnik metodologije (angl. Scrum Master)
• Cˇlan razvojne skupine (angl. Team Member)
• Drugo
2. Koliko izkusˇenj zˇe imate z uporabo metodologije Scrum ?
• nimam sˇe izkusˇenj z uporabo metodologije Scrum
• manj kot 1 leto
• 1 do 3 leta
• 3 do 5 let
• vecˇ kot 5 let
67
68 DODATEK A. VPRASˇALNIK
Vprasˇanja o stopnji uporabe kljucˇnih aktivnosti Scruma
3. Vzdrzˇevanje seznama zahtev (angl. Product Backlog)
Seznam zahtev je gonilo razvoja. Seznam zahtev ni nikoli dokoncˇen in se ves
cˇas projekta stalno dopolnjuje.
1 - za vzdrzˇevanje seznama zahtev sliˇsim prvicˇ
2 - seznama zahtev sˇe nisem vzdrzˇeval
3 - imam dovolj potrebnih znanj, da lahko vzdrzˇujem seznam zahtev
4 - z vzdrzˇevanjem seznama zahtev imam zˇe pozitivne izkusˇnje
5 - seznam zahtev sem vzdrzˇeval zˇe tolikokrat, da je to zame postalo rutinsko
opravilo
6 - vzdrzˇevanje seznama zahtev izvajam rutinsko, ucˇinkovito in celovito, kar
olajˇsa izvedbo ostalih kljucˇnih aktivnosti Scruma in pohitri ter izboljˇsa ka-
kovost razvoja programske resˇitve
4. Uporaba uporabniˇskih zgodb (angl. User Stories) za predstavitev
zahtevane funkcionalnosti
Namesto podrobne specifikacije zahtev, ki lahko ubije projekt, zadostuje kratek
zapis zahtevane funkcionalnosti, ki sluzˇi kot opomnik, da vemo, o cˇem se je treba
pogovarjati. Oblikovati je treba primerno velike uporabniˇske zgodbe, ki predsta-
vljajo osnovo za ocenjevanje zahtevnosti in planiranje projekta.
1 - za uporabo uporabniˇskih zgodb za predstavitev zahtevane funkcionalnosti
sliˇsim prvicˇ
2 - uporabniˇskih zgodb za predstavitev zahtevane funkcionalnosti nisem sˇe upo-
rabljal
3 - imam dovolj potrebnih znanj, da lahko uporabljam uporabniˇske zgodbe za
predstavitev zahtevane funkcionalnosti
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4 - z uporabo uporabniˇskih zgodb za predstavitev zahtevane funkcionalnosti
imam zˇe pozitivne izkusˇnje
5 - uporabniˇske zgodbe za predstavitev zahtevane funkcionalnosti sem upora-
bljal zˇe tolikokrat, da je to zame postalo rutinsko opravilo
6 - uporabniˇske zgodb za predstavitev zahtevane funkcionalnosti uporabljam ru-
tinsko, ucˇinkovito in celovito, kar olajˇsa izvedbo ostalih kljucˇnih aktivnosti
Scruma in pohitri ter izboljˇsa kakovost razvoja programske resˇitve
5. Sodelovanje s produktnim vodjo pri razcˇiˇscˇevanju podrobnosti upo-
rabniˇskih zgodb
Podrobnosti, povezanih z realizacijo posameznih uporabniˇskih zgodb, ne doku-
mentiramo, ampak jih razcˇiˇscˇujemo v pogovorih s produktnim vodjo.
1 - za sodelovanje s produktnim vodjo sliˇsim prvicˇ
2 - s produktnim vodjo sˇe nisem sodeloval
3 - imam dovolj potrebnih znanj, da sodelujem s produktnim vodjo
4 - z sodelovanjem s produktnim vodjo imam zˇe pozitivne izkusˇnje
5 - s produktnim vodjo sem sodeloval zˇe tolikokrat, da je to zame postalo ru-
tinsko opravilo
6 - s produktnim vodjo sodelujem rutinsko, ucˇinkovito in celovito, kar olajˇsa
izvedbo ostalih kljucˇnih aktivnosti Scruma in pohitri ter izboljˇsa kakovost
razvoja programske resˇitve
6. Skupinsko ocenjevanje uporabniˇskih zgodb po metodi Planning Po-
ker
Metoda zagotavlja enakopravno sodelovanje vseh razvijalcev in onemogocˇa pre-
vlado posameznikov.
1 - za ocenjevanje uporabniˇskih zgodb po metodi Planning Poker sliˇsim prvicˇ
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2 - uporabniˇskih zgodb po metodi Planning Poker sˇe nisem ocenjeval
3 - imam dovolj potrebnih znanj, da lahko ocenjujem uporabniˇske zgodbe po
metodi Planning Poker
4 - z ocenjevanjem uporabniˇskih zgodb po metodi Planning Poker imam zˇe po-
zitivne izkusˇnje
5 - uporabniˇske zgodbe po metodi Planning Poker sem ocenjeval zˇe tolikokrat,
da je to zame postalo rutinsko opravilo
6 - uporabniˇske zgodbe po metodi Planning Poker ocenjujem rutinsko, ucˇinkovito
in celovito, kar olajˇsa izvedbo ostalih kljucˇnih aktivnosti Scruma in pohitri
ter izboljˇsa kakovost razvoja programske resˇitve
7. Skupinsko ocenjevanje uporabniˇskih zgodb po metodi Team Estima-
tion Game
Tako kot metoda Planning Poker, tudi metoda Team Estimation Game zagotavlja
enakopravno sodelovanje vseh razvijalcev in onemogocˇa prevlado posameznikov.
1 - za ocenjevanje uporabniˇskih zgodb po metodi Team Estimation Game sliˇsim
prvicˇ
2 - uporabniˇskih zgodb po metodi Team Estimation Game sˇe nisem ocenjeval
3 - imam dovolj potrebnih znanj, da lahko ocenjujem uporabniˇske zgodbe po
metodi Team Estimation Game
4 - z ocenjevanjem uporabniˇskih zgodb po metodi Team Estimation Game imam
zˇe pozitivne izkusˇnje
5 - uporabniˇske zgodbe po Team Estimation Game sem ocenjeval zˇe tolikokrat,
da je to zame postalo rutinsko opravilo
6 - uporabniˇske zgodbe po metodi Team Estimation Game ocenjujem rutinsko,
ucˇinkovito in celovito, kar olajˇsa izvedbo ostalih kljucˇnih aktivnosti Scruma
in pohitri ter izboljˇsa kakovost razvoja programske resˇitve
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8. Nacˇrtovanje izdaje (angl. Release Planning) na osnovi ocenjene hi-
trosti razvojne skupine
Uporabniˇske zgodbe razporedimo po iteracijah glede na njihovo prioriteto. Sesˇtevek
tocˇk vseh uporabniˇskih zgodb v vsaki iteraciji mora biti enak ocenjeni hitrosti ra-
zvojne skupine. Pomembno je, da razvojna skupina cˇim bolj tocˇno oceni svojo
hitrost.
1 - za nacˇrtovanje izdaje sliˇsim prvicˇ
2 - izdaje sˇe nisem nacˇrtoval
3 - imam dovolj potrebnih znanj, da lahko nacˇrtujem izdaje
4 - z nacˇrtovanjem izdaje imam zˇe pozitivne izkusˇnje
5 - izdajo sem nacˇrtoval zˇe tolikokrat, da je to zame postalo rutinsko opravilo
6 - izdajo nacˇrtujem rutinsko, ucˇinkovito in celovito, kar olajˇsa izvedbo ostalih
kljucˇnih aktivnosti Scruma in pohitri ter izboljˇsa kakovost razvoja program-
ske resˇitve
9. Nacˇrtovanje vsebine naslednje iteracije na sestanku za nacˇrtovanje
iteracije (angl. Sprint Planning Meeting)
Nacˇrtovanje naslednje iteracije zahteva prilagoditev ocene za hitrost (angl. Ve-
locity), dolocˇitev uporabniˇskih zgodb (ki jih bomo realizirali), razdelitev zgodb na
naloge, dolocˇitev izvajalcev za posamezne naloge, ocenjevanje zahtevnosti nalog.
1 - za nacˇrtovanje vsebine naslednje iteracije sliˇsim prvicˇ
2 - vsebino naslednje iteracije sˇe nisem nacˇrtoval
3 - imam dovolj potrebnih znanj, da lahko nacˇrtujem vsebine naslednje iteracije
4 - z nacˇrtovanjem vsebine naslednje iteracije imam zˇe pozitivne izkusˇnje
5 - vsebino naslednje iteracije sem nacˇrtoval zˇe tolikokrat, da je to zame postalo
rutinsko opravilo
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6 - ivsebino naslednje iteracije nacˇrtujem rutinsko, ucˇinkovito in celovito, kar
olajˇsa izvedbo ostalih kljucˇnih aktivnosti Scruma in pohitri ter izboljˇsa ka-
kovost razvoja programske resˇitve
10. Vzdrzˇevanje seznama nalog (angl. Sprint Backlog)
Med izvajanjem iteracije je potrebno dodajanje in (po potrebi) podrobnejˇse razcˇlenjevanje
posameznih nalog ter belezˇenje kolicˇine vlozˇenega in preostalega dela.
1 - za vzdrzˇevanje seznama nalog sliˇsim prvicˇ
2 - seznama nalog sˇe nisem vzdrzˇeval
3 - imam dovolj potrebnih znanj, da lahko vzdrzˇujem seznam nalog
4 - z vzdrzˇevanjem seznama nalog imam zˇe pozitivne izkusˇnje
5 - seznam nalog sem vzdrzˇeval zˇe tolikokrat, da je to zame postalo rutinsko
opravilo
6 - seznam nalog vzdrzˇujem rutinsko, ucˇinkovito in celovito, kar olajˇsa izvedbo
ostalih kljucˇnih aktivnosti Scruma in pohitri ter izboljˇsa kakovost razvoja
programske resˇitve
11. Izvajanje dnevnih sestankov (angl. Daily Scrum)
Ti sestanki omogocˇajo sproten vpogled v potek projekta in takojˇsnje ukrepanje v
primeru tezˇav.
1 - za izvajanje dnevnih sestankov sliˇsim prvicˇ
2 - dnevnih sestankov sˇe nisem izvajal
3 - imam dovolj potrebnih znanj, da lahko izvajam dnevne sestanke
4 - z izvajanjem dnevnih sestankov imam zˇe pozitivne izkusˇnje
5 - dnevne sestanke sem izvajal zˇe tolikokrat, da je to zame postalo rutinsko
opravilo
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6 - dnevne sestanke izvajam rutinsko, ucˇinkovito in celovito, kar olajˇsa izvedbo
ostalih kljucˇnih aktivnosti Scruma in pohitri ter izboljˇsa kakovost razvoja
programske resˇitve
12. Uporaba diagrama preostalega dela za nadzor poteka dela
Diagram prikazuje, kako se zmanjˇsuje kolicˇina neopravljenega dela. Uporablja
se na ravni projekta kot celote (angl. Release Burndown) in na ravni iteracije
(angl. Sprint Burndown). Razberemo lahko, kdaj bo projekt koncˇan, oziroma ali
bo delo opravljeno do konca iteracije.
1 - za uporabo diagrama preostalega dela sliˇsim prvicˇ
2 - diagrama preostalega dela sˇe nisem uporabljal
3 - imam dovolj potrebnih znanj, da lahko uporabljam diagram preostalega dela
4 - z uporabo diagrama preostalega dela imam zˇe pozitivne izkusˇnje
5 - diagram preostalega dela sem uporabljal zˇe tolikokrat, da je to zame postalo
rutinsko opravilo
6 - diagram preostalega dela uporabljam rutinsko, ucˇinkovito in celovito, kar
olajˇsa izvedbo ostalih kljucˇnih aktivnosti Scruma in pohitri ter izboljˇsa ka-
kovost razvoja programske resˇitve
13. Dosledno uposˇtevanje koncepta ”done”
Vsaka uporabniˇska zgodba mora biti v celoti koncˇana, da jo ob koncu iteracije
lahko damo v uporabo (Rezultat vsake iteracije mora biti ”shippable functiona-
lity”).
1 - za dosledno uposˇtevanje koncepta ”done” sliˇsim prvicˇ
2 - koncepta ”done” sˇe nisem dosledno uposˇteval
3 - imam dovolj potrebnih znanj, da lahko dosledno uposˇtevam koncept ”done”
4 - z doslednim uposˇtevanjem koncepta ”done” imam zˇe pozitivne izkusˇnje
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5 - koncept ”done” sem dosledno uposˇteval zˇe tolikokrat, da je to zame postalo
rutinsko opravilo
6 - koncept ”done” dosledno uposˇtevam rutinsko, ucˇinkovito in celovito, kar
olajˇsa izvedbo ostalih kljucˇnih aktivnosti Scruma in pohitri ter izboljˇsa ka-
kovost razvoja programske resˇitve
14. Izvajanje sestankov za pregled rezultatov iteracije (angl. Sprint
Review Meeting)
Predstavitev nove funkcionalnosti (rezultatov zadnje iteracije) narocˇniku.
1 - za izvajanje sestankov za pregled rezultatov sestankov sliˇsim prvicˇ
2 - sestankov za pregled rezultatov sˇe nisem izvajal
3 - imam dovolj potrebnih znanj, da lahko izvajam sestanke za pregled rezulta-
tov
4 - z izvajanjem sestankov za pregled rezultatov imam zˇe pozitivne izkusˇnje
5 - sestanke za pregled rezultatov sem izvajal zˇe tolikokrat, da je to zame postalo
rutinsko opravilo
6 - sestanke za pregled rezultatov izvajam rutinsko, ucˇinkovito in celovito, kar
olajˇsa izvedbo ostalih kljucˇnih aktivnosti Scruma in pohitri ter izboljˇsa ka-
kovost razvoja programske resˇitve
15. Izvajanje retrospektivnih sestankov (angl. Sprint Retrospective Me-
eting)
Analiza dobrih in slabih strani dela v pretekli iteraciji. Dogovor o izboljˇsavah
za naprej.
1 - za izvajanje retrospektivnih sestankov sliˇsim prvicˇ
2 - retrospektivnih sestankov sˇe nisem izvajal
3 - imam dovolj potrebnih znanj, da lahko izvajam retrospektivne sestanke
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4 - z izvajanjem retrospektivnih sestankov imam zˇe pozitivne izkusˇnje
5 - retrospektivne sestanke sem izvajal zˇe tolikokrat, da je to zame postalo ru-
tinsko opravilo
6 - retrospektivne sestanke izvajam rutinsko, ucˇinkovito in celovito, kar olajˇsa
izvedbo ostalih kljucˇnih aktivnosti Scruma in pohitri ter izboljˇsa kakovost
razvoja programske resˇitve
16. Poznavanje aktivnosti, ki jih izvajajo posamezne uporabniˇske vloge
(produktni vodja, skrbnik metodologjie, razvojna skupina)
Produktni vodja kot nosilec vizije, skrbnik metodlogije kot skrbnik, ki skrbi da
delo poteka nemoteno in razvojna skupina, ki deluje po nacˇelu samoorganizacije
in kolektivno odgovarja za realizacijo.
1 - za aktivnosti posameznih uporabniˇskih vlog sliˇsim prvicˇ
2 - z aktivnostmi posameznih uporabniˇskih vlog se sˇe nisem soocˇil
3 - imam dovolj potrebnih znanj, da poznam aktivnosti posameznih uporabniˇskih
vlog
4 - z aktivnostmi posameznih uporabniˇskih vlog imam zˇe pozitivne izkusˇnje
5 - z aktivnostmi posameznih uporabniˇskih vlog sem se soocˇil zˇe tolikokrat, da
je to zame postalo rutinsko opravilo
6 - z aktivnostmi uporabniˇskih vlog se soocˇam rutinsko, ucˇinkovito in celovito,
kar olajˇsa izvedbo ostalih kljucˇnih aktivnosti Scruma in pohitri ter izboljˇsa
kakovost razvoja programske resˇitve
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Vprasˇanja oziroma trditve o kljucˇnih faktorjih uporabe
metodologije Scrum
(lestvica: 1 - sploh se ne strinjam, 2 - se ne strinjam, 3 - delno se ne strinjam, 4
- se niti ne strinjam, niti se strinjam, 5 - delno se strinjam, 6 - strinjam se, 7 -
mocˇno se strinjam)
Trditve o inovaciji 1 2 3 4 5 6 7
17. Scrum metodologija razvoja programske opreme je ve-
liko boljˇsa od tradicionalnih nacˇinov razvoja programske
opreme z vnaprejˇsnjim nacˇrtovanjem (RUP, UML...).
# # # # # # #
18. Scrum metodologijo je veliko lazˇje razumeti in upo-
rabljati od tradicionalnih nacˇinov razvoja programske
opreme z vnaprejˇsnjim nacˇrtovanjem (RUP, UML. . . ).
# # # # # # #
19. Scrum metodologija se veliko bolj ujema z mojim
zˇeljenim nacˇinom dela, vrednotami in izkusˇnjami od tra-
dicionalnih nacˇinov razvoja programske opreme z vna-
prejˇsnjim nacˇrtovanjem (RUP, UML...).
# # # # # # #
20. Scrum metodologija omogocˇa, da lahko brez tezˇav opa-
zujem kako jo uporabljajo druge Scrum skupine.
# # # # # # #
21. Scrum metodologijo je mocˇ zelo enostavno preizkusiti
v delovnem okolju.
# # # # # # #
22. Uporaba Scrum metodologije mi ne povzrocˇa veliko
strosˇkov in napora.
# # # # # # #
23. Scrum metodologija razresˇuje veliko problemov pri ra-
zvoju programske opreme.
# # # # # # #
24. Scrum metodologija postaja standardna metodologija
v podjetjih za razvoj programske opreme.
# # # # # # #
25. Scrum metodologija je tehnicˇno veliko bolj napredna od
tradicionalnih nacˇinov razvoja programske opreme z vna-
prejˇsnjim nacˇrtovanjem (RUP, UML...).
# # # # # # #
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Trditve o nalogah 1 2 3 4 5 6 7
26. Scrum metodologija pomembno prispeva k vecˇjemu
zadovoljstvu narocˇnikov s koncˇno programsko resˇitvijo.
# # # # # # #
27. Uporaba Scrum metodologije je skladna z mojimi po-
trebami pri razvoju programskih resˇitev.
# # # # # # #
28. Uporaba Scrum metodologije olajˇsa izvedbo zahtev-
nejˇsih nalog pri razvoju programskih resˇitev.
# # # # # # #
Trditve o posamezniku 1 2 3 4 5 6 7
29. S Scrum metodologijo lahko samostojno eksperimenti-
ram.
# # # # # # #
30. Moji prijatelji in kolegi mi vecˇinoma priporocˇajo upo-
rabo Scrum metodologije.
# # # # # # #
31. Scrum metodologija se da enostavno prilagoditi
razlicˇnim nacˇinom dela razvojne skupine.
# # # # # # #
32. Scrum metodologija mi olajˇsa pridobivanje novih znanj
v procesu razvoja programskih resˇitev.
# # # # # # #
Trditve o okolju 1 2 3 4 5 6 7
33. Razvijalci brez tezˇav sprejemamo(-jo) spremembe v
nacˇinu dela, ki jih zahteva metodologija Scrum.
# # # # # # #
34. Imamo vso potrebno tehnolosˇko infrastrukturo za upo-
rabo Scrum metodologije.
# # # # # # #
35. Razvijalci uporabljamo(-jo) metodologijo Scrum tocˇno
tako, kot je predpisano v literaturi.
# # # # # # #
36. Na razpolago imamo vse potrebne vire za uspesˇno in
ucˇinkovito uporabo Scrum metodologije.
# # # # # # #
Trditve o organizaciji 1 2 3 4 5 6 7
37. Sodelavci, ki zˇe uporabljajo metodologijo Scrum,
vecˇinoma mocˇno priporocˇajo njeno uporabo.
# # # # # # #
38. V Scrum skupini razvijam programsko resˇitev skupaj
s sodelavci, s katerimi se veliko druzˇim.
# # # # # # #
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39. Scrum metodologija omogocˇa veliko spontane in nefor-
malne komunikacije med cˇlani Scrum skupine.
# # # # # # #
40. Z uporabo metodologij razvoja programske opreme
imam veliko izkusˇenj.
# # # # # # #
41. Scrum metodologija nam omogocˇa, da sami nacˇrtujemo
delo in sami razresˇimo vecˇino problemov in tezˇav, do kate-
rih je med razvojem programske resˇitve priˇslo.
# # # # # # #
42. Osebe, katerih mnenje sposˇtujem, vecˇinoma mocˇno
priporocˇajo uporabo metodologije Scrum.
# # # # # # #
43. Vsak dodaten uporabnik Scrum metodologije mocˇno
povecˇa koristnost uporabe Scrum metodologije.
# # # # # # #
44. Pogosto zacˇnem z uporabo novih tehnologij prej kot
moji sodelavci in prijatelji.
# # # # # # #
45. Zahteva podjetja, da mora razvoj potekati po metodo-
logiji Scrum, je glavni razlog da uporabljam to metodolo-
gijo.
# # # # # # #
Dodatne trditve 1 2 3 4 5 6 7
46. Scrum metodologija omogocˇa hitrejˇsi razvoj program-
ske opreme od tradicionalnih nacˇinov razvoja programske
opreme z vnaprejˇsnjim nacˇrtovanjem (RUP, UML...).
# # # # # # #
47. Scrum metodologija omogocˇa razvoj programske
opreme, ki bolj ustreza zahtevam narocˇnika, od tradicio-
nalnih nacˇinov razvoja programske opreme z vnaprejˇsnjim
nacˇrtovanjem (RUP, UML...).
# # # # # # #
48. Scrum metodologija omogocˇa da se pri razvoju pro-
gramske resˇitve naucˇimo vecˇ kot pri tradicionalnih nacˇinih
razvoja programske opreme z vnaprejˇsnjim nacˇrtovanjem
(RUP, UML...).
# # # # # # #
49. Scrum metodologija omogocˇa vecˇje zadovoljstvo pro-
gramerjev z razvito programsko resˇitvijo od tradicional-
nih nacˇinov razvoja programske opreme z vnaprejˇsnjim
nacˇrtovanjem (RUP, UML...).
# # # # # # #
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50. Scrum metodologija omogocˇa boljˇsi pregled nad pote-
kom razvoja programske resˇitve od tradicionalnih nacˇinov
razvoja programske opreme z vnaprejˇsnjim nacˇrtovanjem
(RUP, UML...).
# # # # # # #
51. Scrum metodologija omogocˇa boljˇse sodelovanje pro-
gramerjev pri razvoju programske resˇitve od tradicional-
nih nacˇinov razvoja programske opreme z vnaprejˇsnjim
nacˇrtovanjem (RUP, UML...).
# # # # # # #
52. Scrum metodologija omogocˇa nizˇjo kompleksnost pro-
cesa razvoja programske resˇitve od tradicionalnih nacˇinov
razvoja programske opreme z vnaprejˇsnjim nacˇrtovanjem
(RUP, UML...).
# # # # # # #
53. Scrum metodologija zahteva vecˇ discipline pri ra-
zvoju programske resˇitve od tradicionalnih nacˇinov razvoja
programske opreme z vnaprejˇsnjim nacˇrtovanjem (RUP,
UML...).
# # # # # # #
